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Widziałem księdza w pociągu podmiejskim. Poważnie! Siedział i czytał jakiś codzienny szmatła- p J | : J 
wiec. Nie wiem jak w Twojej okolicy, ale w mojej księża jeżdżą samochodami, najczęściej luksuso- / , ' | 
wymi. Nie żebym miał coś przeciwko temu — nie chodzę do kościoła, nie daję na tacę, dlaczego JRE JAA AR AŁÓŁA a: 
miałbym rozliczać księży z cudzych pieniędzy. Jadący ze mną Frey doszedł do wniosku, że może http://www.cgs.com.pl/acs.htm 
duchownemu ukradli samochód albo jedzie po odbiór z naprawy. Po bliższym przyjrzeniu się pasa- 
żerowi w sutannie (był w zaawansowanym wieku i grubych okularach) pomyślałem, że być może 
zdrowie nie pozwala mu już na prowadzenie wozu. W takim razie dlaczego nie wozi go inny, młod- 
szy ksiądz? Anyway, widziałem księdza w pociągu i doznałem wstrząsu tak wielkiego, że musiałem O] COICS 
o tym napisać. Ma to charakter jednorazowy i nie oznacza rozpoczęcia nurtu społeczno-polityczne- STUDIO 
go w Słowie Wstępnym. Aha — wszystkich, którzy zabierają się właśnie do pisania listów, w których ES] wydawnictwo 
wyzwą mnie od komuchów, informuję, że nie jestem lewicowcem; godziłoby to w moją własność, a OKNELIAA 
jestem do niej dość przywiązany. 

A co w numerze? Wreszcie trafiły do sprzedaży pierwsze modele kart z PowerPC. W części użyt- 
kowej także o nowym emulatorze Macintosha — Fusion. Dla nostalgików mamy opis emulatorów 
C64, poparty sporą dawką stuffu na coverCD. A gry? Proszę bardzo — hitami numeru są Strangers i 
Trapped 2. Ładne mi hity: obie gry są bardzo przeciętne, ale innych po prostu nie ma! W ACS 5/97 1426-2843 
pisaliśmy o wydaniu gry TFX na coverCD brytyjskiego miesięcznika CU Amiga. Chcieliśmy odkupić 
od CU Amiga ten tytuł i podarować go polskim graczom na własnym coverCD. Niestety, okazało się 13) | 
że podpisali z firmą DID umowę na wyłączność (notabene podobne propozycje mieli od wielu in- Rafał Belke 
nych pism w Europie i Stanach). Na osłodę mamy dla Was kolejny, wspaniały ACS coverCD, na któ- rbelkeQcgs.com.pl 
rym jak zwykle mnóstwo świeżutkiego stuffu. Smacznego! Rafał Belke (redaktor naczelny) 
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Amiga Computer Studio 


Apollo 630/40 z FPU od 50,- E/BOX 200W od 47,- E/BOX od 39,- 


Apollo 1240/40 UP z Elbox 1200/4 od 76, - Apollo 1240/33 od 75,- 
Elbox 1230/40 z FPU od 40,- Samsung 2,5 GB od 79,- i inne 


AŻ RATALNA 


NAPISZ, ZADZWOŃ LUB ZAMAILUJ PO BEZPŁATNY KATALOG 


WYSYŁKOWA SPRZED 


Apollo 1260/66MHz od 190,- Apollo 1260/50MHz od 159,- 
Apollo 1240/40 + SIMM 32MB od 130,- Apollo 1240/40 od 95,- 


Amiga 1200T E/BOX 200W od 150,- Cyberstorm PPC 604e od 240, - 





OFERTA OFERTA 
SPECJALNA SPECJALNA 


Falcon 540 TURBO do A500 Apollo 1240/40 MHz 
25 MIPS! + SIMM 32 MB 
Apollo 630/40 MHz W komplecie: : - , Elbox 1230/40 MHz 
+ koprocesor 40 MHz PLCC e mikroprocesorowy interfejs klawiatury PC, + koprocesor 40 MHz PGA 


e sygnalizacja pracy FDD i HDD, 
hardwarowy RESET, wyłącznik karty TURBO, 
» trzy koszyki na napędy 5,25" 
(np. CD-ROM, CD-R, kieszeń na HDD), 
* cztery koszyki na napędy 3,5" 
e w wersji z zasilaczem dodatkowo: 
zasilacz 200W i adapter zasilania 


















E/BOX Zasilacz 200W 
E/BOX 200W Adapter zasilania 
ZORRO II ELBOX PCMCIA adapter 
ZORRO Ill ELBOX 4xIDE adapter 


INNE 





Test E/BOX w ACS 6/97 (wrzesień) 


Klawiatura WIN'95 





























Interfejs klawiatury PC Elbox 500/2 MB 
Interfejs myszy PC Elbox 500/2+ zegar 
Kontroler 2 x FDD PC Elbox 500+/1 MB 
4x IDE adapter Elbox 600/1 MB 
Taśma IDE 2x3,5" (78cm) Elbox 600/1+ zegar 
Elbox CDTV/2 MB 
Seagate 1,3 GB 
Seagate 1,7 GB Elbox 530/40 MHz 
Samsung 2,5 GB Falcon 540 TURBO 
Apollo 630/40 MHz 
SX-32 Pro 030/40 MHz 
12x Dysan 
16x BTC 
24x Samsung 33 MHz PLCC 
33 MHz PGA 
40 MHz PGA 
Zasilacz zewnętrzny 50 MHz PGA 
Zasilacz wewnętrzny 
ROM 2.05 
CTX 1451 14" DIGITAL ROM 3.0 
CTX 1565 15" DIGITAL 
8MB 60ns 
CyberVision 64/3D 16MB 60ns 
CyberVisionPPC 32MB 60ns 
BVisionPPC 
ScanDoubler 
umożliwia podłączenie monitora PPC 604e 


VGA, SVGA, Multisync do każdej Amigi 





Elbox 1200/0-8 kart 1240-1260 do 


Elbox 1200/4 MB PPC 603e+ (160, 200, 250 MHz) 
Elbox 1230/33 MHz procesor 68040 (25, 33, 40MHz 
Elbox 1230/40 MHz lub 68060 (50, 66MHz) oraz PPC 603e 
Apollo 1230/50 MHz złącze do Karty graficznej BVisionPPC 


kontroler Fast-SCSI-II, dwie podstawki SIMM, 


Apollo 1240/33 MHz karta do obudowy Tower 


Apollo 1240/40 MHz 
Blizzard 1260/50 MHz z Elbox 1200/4 MB 


Apollo 1260/50 MHz 40/40 M 
Apollo 1260/66 MHz OE 









Ceny zawierają VAT. 


ELBOX Computer SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
ELEKTRONIKA MIKROPROCESOROWA RATY 
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DYSTRYBUTORZY: Katowice: BASTA, ui. Drozdów 13 B Szczecin: ADMIRAL COMP, ul. Bolesta 
Białystok: MASTER-BIT, ul. Św. Rocha 10/211 Katowice: VEGA, Gietda komputerowa Ę 
Bielsko Biała: TrARA pl. Wolności 3 Kraków: BIT COMPUTER, ul. Krzyża 7 Świdnica: MARCONI, ul. Daleka | 
Bydgoszcz: KOMPUTER FAN, ul. Pomorska 59 Lublin: XYZ, ul. Okopowa 6 Tarnów: AMI-TEL, ul. Graniczna 
Bytom: BESTCOM, ul. Kolejowa 6 Łódź: ALL IN ONE, ul. Piotrkowska 111 Toruń: lpr ul. Szosa 
Chełm: VIOLIN, ul. Lwowska 18 B Łódź: UNERRING MASTERS, ul. Żwirki 16 ; 
Częstochowa: BETA BIS, ul. Warszawska 42 Olsztyn: MIKRO-FAN, pl. Jedności Słowiańskiej 1 

m Gdańsk: AMI-COMM, ul. Wały a” Opole: AR-WAL, ul. Wyszomirskiego 1 

© Gdynia: ANIMART, ul. Olsztyńska 1 Poznań: EUREKA, ul. 27 Grudnia 17 (DH Domar) !UREKA, pi 

£ Głogów: KOMPUTERY, ul. 2 minowakiego 7 Da JOY, ul. Roosevelta 9 Zamość: AMICOM, ul. Piisudskiego 14/82 


= 2 Jastrzębie: TESSA, ul. Arki Bożka 2 ty: GIFT-ISS, ul. Mościckiego 1 Zamość: SIMMBOX, ul. Graniczna 35 
£ Jelenia Góra: ALEKSANDRA, ul. Piłsudskiego 47 Suwalki: FIRST, ul. Waryńskiego 12 Zielona Góra: VADIM, ul. Kupiecka 28 
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Nie powiem, żeby amigowa konwersja TFX była zadowalająca. Ale któż by się 
tym przejmował, gdy właśnie powstaje następca tego symulatora. Tym razem 
swoich sił próbują Włosi. Zapowiadany przez nich EuroFighter 2000 ma po- 
wstać tylko w wersji dla procesorów PPC. Zapowiadany jest też pełny support 
dla kart graficznych. (TF) 


Tak właśnie nazywa się nowo powstały brytyjski zespół developerski, który za- 
mierza wspierać rynek amigowych gier. 

* Pierwszą zapowiadaną produkcją jest Radioaction — pseudotrójwymiarowa 
strzelanina w stylu tuneli z niezapomnianego Super Stardusta. Walczyć będzie- 
my przeciwko rasie Obcych, która zaatakowała Ziemię. Czeka nas 11 różnoro- 
dnych leveli (schrony atomowe, hiperprzestrzeń i inne) wypełnionych po brzegi 
renderowaną grafiką. 

Martian Arts to druga zapowiadana przez Skillo Interactive gra, tym razem 
utrzymana w stylu Warcrafta II. Niewiele jeszcze o niej wiadomo, programiści za- 
powiadają wiele innowacji, m.in. system Limited Intelligence pozwalający na sy- 
mulowanie różnego rodzaju uczuć (np. strachu). Fabuła oparta będzie nieco na 
Dune II, będzie jednak miała humorystyczne zabarwienie. (TF) 

www.bomb.demon.co.uk/skillo 








* Niedawno twórcy gier Maim 8 Mangle (strategia w czasie rzeczywistym) i 
Explorer 2260 (produkcja a'la Frontier) połączyli swoje siły tworząc grupę The 
World Foundry, a już nowopowstała firma podpisała umowę z firmą Vulcan Sof- 
tware na dystrybucję swoich produktów. The World Foundry zapowiada, że za- 
równo Maim 8 Mangle jak i Explorer 2260 ukażą się w wersjach dla procesorów 
PowerPC. 


* Vulcan zawarł także umowy z dwoma znanymi na rynku amigowym dystry- 
butorami gier. Od teraz GTI będzie zaopatrywać Europę w wydane przez Vulcan 
gry, a obsługą dotychczas zarejestrowanych użytkowników zajmie się Weird 
Science. Przypominamy, że dotąd gry Vulcanu można było nabyć jedynie drogą 
pocztową. Zmiany w sposobie dystrybucji podyktowane zostały, jak nas poinfor- 
mowano, bardzo szybkim rozwojem firmy, skupiającej obecnie wokół siebie 14 
zespołów programistycznych, ponad 100 grafików, muzyków, programistów, tra- 
cerów i tłumaczy. 

* Prawie już mieliśmy polskiego dystrybutora gier Vulcanu. Firma Mirage od 
wakacji prowadziła negocjacje z Brytyjczykami, a my czekaliśmy cierpliwie na 
wyniki. Wiadomo już, że umowa nie dojdzie do skutku i to nie z winy Mirage 

(TF+RB) 


Alive Mediasoft zamierza wydać niezłego rolpleja, różniącego się stylem od do- 
tychczas znanych produkcji. Blade nie wyznacza nam celu samego w sobie 
(znalezienie jakiegoś amuletu czy pokonanie zła) — tu najważniejsze jest odkry- 
wanie i jeszcze raz odkrywanie... W grze przejmujesz kontrolę nad czterema po- 
staciami wywodzącymi się z ras Karłów, Elfów, Czarodziejów i Wojowników. Naj- 
bardziej nowatorski w grach typu role playing jest sposób przedstawienia pola 
widzenia, przypominający walkę w 
UFO The Enemy Unknown oraz lo- 
sowa generacja poziomów, dzięki 
której gdy po raz drugi zasiądziesz 
do Blade, odkryjesz całkiem nową 
grę. Blade dystrybuowana będzie 
w wersji ECS (wymagana Amiga z 
1 MB RAM) oraz AGA (256 kolo- 
rów). Chodzi najlepiej na proceso- 
rach 030 lub wyższych i przynaj- 
mniej 4 MB FAST RAM. (TF) 











| jeszcze jedna pozycja z długiej listy zapowiedzi Vulcanu (ciekawe kiedy to wszy- 
stko zacznie wreszcie wychodzić). Desolate to platformówka w starym dobrym sty- 
lu, odwołująca się w wielu swoich aspektach do znanego przeboju — Gods. Poza 
bezmyślną eksterminacją programiści obiecują zapewnić graczom wątek logiczny 
połączony z systemem koniecznych do wykonania, misji. Vulcan Software, w ra- 
mach zmuszania do rozbudowy Amig, jako minimalne wymagania podaje Amigę z 
procesorem 68020, 2 MB CHIP RAM, 4 MB FAST RAM i koniecznie czytnik CD 
(najlepiej 4x lub szybszy). (TF) 















| rawa i 


tasnie dzwięcznym tytułem ukaże się nowa strzelanina. Aphasia po- 
ch, szalenie różnorodnych nie tylko graficznie, ale 
ma przemieszana z pionową). Autorzy gry 
owych strzelaninach efektami świetlnymi i 
emiera na początku przyszłego roku. (TF) 
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Nowości 
Gross Fire __ 


Nie należy tej gry mylić z shareware'ową produkcją o tym samym tytule. To ko- 
mercyjny tytuł stworzony przez Chaotic Bytes. Jest to oparta na idei Gravity gra 
dla dwóch do czterech osób. Odznacza się mnogością bonusów i przeszkadza- 
jących statków, kierowanych przez komputer. Czy te zalety zrównoważą kiepską 
grafikę Cross Fire? Dowiecie się już w następnym numerze ACS. 


(RB) 


























To nowa, polska przygodówka shareware. Stworzył ją team Michał Speier i 
Jarosław Figielski. Akcja gry osadzona jest w świecie przyszłości i zaczyna się 
od brutalnego zabójstwa żony bohatera. Ciemna Strona przeznaczona jest tylko 
dla dorosłych graczy, a to ze względu na drastyczne sceny, bluzgi i — czasem 
niestety niezbyt wyszukane — żarty. Wymagania gry: minimum: 1 MB CHIP RAM. 
Do pełni szczęścia (muzyka, animacje, multitasking) potrzeba 2 MB RAM. Wer- 
sja demo Ciemnej Strony znajduje się na bieżącym coverCD. Wszyscy, którym 
spodoba się demo, mogą zamówić pełną wersję (spora — 6 dyskietek), która w 
przypadku zamówienia via email kosztuje 15 zł. Jeśli zamawiasz listownie, 
będzie Cię to kosztować 25 zł (albo 15 zł plus 6 czystych dyskietek). Recenzja 
gry w dziale SHAREWARE już w następnym numerze ACS. 
Kontakt: Michał Speier, Broniewskiego 72/19, 87-100 Toruń 
Email: qualisśalf.cc.uni.torun.pl 


(RB) 


Hurricane Software _ 
To także nowy, tylko że dla odmiany włoski zespół developerski, który pracuje 
obecnie nad czterema grami przeznaczonymi dla naszych Przyjaciółek. 

e Pierwszą grą, która ma szanse ujrzeć światło dzienne, będzie Escape To- 
wards the Unknown, przedstawiana jako przygodówka w stylu Monkey Island. Pro- 
gramiści zapowiadają przygotowanie czterech oddzielnych wersji działających pod 
procesorami z serii 680x0, PowerPC, dla systemu P-OS i z kartami graficznymi. 
Premiera zapowiadana jest na luty przyszłego roku. 

e Eat the Whistle, druga z zapowiadanych gier, to piłka nożna w tradycyjnym 
wykonaniu przypominającym mocno Sensible Soccer. Autorzy zapewniają, że Eat 
the Whistle pierwowzór swój bez problemu pobije na głowę. 

* Dwie pozostałe gry znajdują się jeszcze w fazie planowania i wstępnego roz- 
patrywania projektu, dlatego nie otrzymaliśmy na ich temat żadnych wiadomości. 
Wiemy za to, że Hurricane Software zamierza uważnie przyglądać się rynkowi kart 
PowerPC i zdecydować czy supportować jeszcze serię MC680x0... (TF) 


e 


Nie, to nie nowa gra kanadyjskiej firmy. To inicjatywa ClickBOOM, by zebrać i 
usystematyzować wszystkie amigowe strony WWW. Idea jest prosta: na każdej 
stronie umieszczony zostanie zestaw przycisków podobnych do tych w odtwa- 
rzaczu CD. Będąc na tak wzbogaconej stronie za pomocą przycisku Next lub 
Previous będziemy mogli przenieść się na inną amigową stronę. Jeśli mamy tyle 
samozaparcia (i kasy na rachunek telefoniczny :), możemy zwiedzić wszystkie 
zgłoszone strony i wrócić do tej, od której zaczęliśmy. Będzie też przycisk Ran- 
dom, pozwalający na skok do losowo wybranej strony. Projekt jest non-profit i 
mogą w nim uczestniczyć absolutnie wszystkie związane z amigą site'y — od ma- 
łych prywatnych stron, po wizytówki amigowych firm. (RB) 
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* Jak pisaliśmy w zeszłym numerze, zapowiadana jest już trzecia część tej 
trójwymiarowej strzelaniny. Tym razem jednak Gloom nie zostanie wydany przez 
Black Magic. Dalszego rozwoju programu podjęła się za to włoska firma Alpha 
Software. Trzecia wersja Glooma nie jest niczym rewolucyjnym. Zmieniono nieco r=jij p «.J 
procedury tworzenia ścian, zostawiając jednak sam engine 3D w starej postaci. 3) ©) = 2| M ©) P) m 
Gloom 3 ukaże się tylko na kompakcie i zawierać będzie 50 nowych leveli, dzie- ; 4 
sięć nowych przeciwników, inną grafikę i dźwięk. Znacznie ulepszona zostanie z 4 UN ) VE A 4 ©) "UI ró H. 5 ś "JF „WEJ ©) 0 l 
też część dla 2 graczy. Dodane zostanie między innymi 30 poziomów. Wymaga- Z R i prze = z 
nia w stosunku do Glooma Deluxe nie zmienią się, poza wprowadzeniem pełne- aa 4 
go supportu dla kart graficznych umożliwiającego grę w wysokiej rozdzielczości. 1JI/A UG [647 LĄ 
Jest szansa, że Gloom 3 ukaże się jeszcze w tym roku. 

* Tymczasem, zapewne by narobić zamętu, firma Black Magic wydała Gloom 
Special Edition '97. Poziomy są te same, co w wersji Deluxe. Zmieniły się jedynie - 
niektóre postaci i dźwięki. Zdaniem twórców gra jest także nieco szybsza i ma f a i [e i p $ 
rozbudowane opcje gry przez modem. Aby pograć w trybie Deluxe, trzeba mieć 
Amigę z CPU co najmniej 020 i 2 MB RAM. Tryb Classic (tak jak w pierwszym 
Gloomie) wymaga kości AGA. Jeśli gra ma chodzić w multitaskingu, przyda się 3 
MB RAM i graphics.library 39. Można też odpalić grę na kartach graficznych (na 


oddzielnym ekranie lub w oknie na blacie WB). Prace nad Gloomem przejęła wy- dd (Ę [l 0 | d G D 


mieniona wyżej grupa Alpha Software, jednak goście z Black Magic nie zamie- 
rzają wycofywać się z amigowego rynku. Wykorzystując doświadczenia zdobyte 
przy Gloomie, zamierzają stworzyć kosmiczną strzelaninę. (TF+RB) 













FEP 
Insert Coin — goście, którzy swego czasu stworzyli grę Tron — pracują nad grą JE I 3 || f 
Mr Policeman. Jest to scrollowana bijatyka. W pełnej wersji twórcy zapowiadają - 1 A 
SAAS ż iz śp ź j JE FEHPE r | 
17 poziomów, mnóstwo przeciwników, okrzyki bojowe w języku polskim, anima 5 F* P) i j 
— ź 


cje między etapami oraz absurdalny humor. Wszystko to ruszy na gołej A1200. 
Warto jednak mieć nieco Fast Ramu. Wersja demo gry znajduje się na bieżącym 
coverCD. Autorzy szukają wydawcy. (RB) 
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World Golf 


Jakiś czas temu firma Sensible Software stwo- 


yła to jak najbardziej zrę- 


rzyła grę pod tytułem Sensible Golf. 
cznościowa odmiana tego 


5 ekskluzywnego sportu, która 


mogła się spodobać wielu osobom, 
szczególnie jednak fanom innych 
gier tej firmy, w których sterujemy 
małymi ludzikami. Wydawać by się 
mogło, że na tym polu nie można ni- 
czego nowego wymyśleć, a jednak w 
połowie roku firma Apex System 
podjęła się próby odnowienia stare- 
go pomysłu. Czy był to dobry po- 
mysł, czy też kolejny niewypał? 

Gra pozwala nam na dwa tryby 
zabawy: praktykę i turniej. Zarówno 
w pierwszym, jak i drugim trybie ma- 
my możliwość pogrania na pięciu 
różnych polach. Do wyboru jest też 
pięć poziomów trudności — od nich 
zależy zarówno realizm rozgrywki 
(podkręcanie piłki, wpływ wiatru itp.) 
jak i poziom reprezentowany przez 
zawodnika komputerowego. Jest też 


Fureka 
SOFT- 8 HARDWARE 
http://www.eureka.com.pl 





STANOWILI PACZKĘ ŚWIETNYCH KUMP 


oczywiście sposobność rozegrania 
partyjki z kolegą (lub koleżanką) na 
wybranym kursie (do czterech gra- 
czy). Jak widać liczba rozgrywek nie 
jest imponująca i nie można ich po- 
równywać z produktem Sensible. 
Oprawa graficzna nie rzuca na ko- 
lana. Można nawet dobitnie stwier- 
dzić, że jest wykonana na poziomie 
C-64 (co się ostatnio dzieje z tymi 
grami, czyżby autorzy czekając na 
produkcję na PowerPC zapragnęli 
stworzyć kolekcję retro?!? — patrz re- 
cenzje Master Axe, Center Court i 
Strangers w tym numerze ACS). Po- 
szczególne pola różnią się w zasadzie 
tylko rozmieszczeniem dołków — na- 
wet drzewa są takie same. Pomimo te- 
go, że postać gracza można edyto- 
wać (kolor włosów, skóry, spodni i 
bluzki), na ekranie gry i tak wygląda 
to jak zbiór różnokolorowych pikseli. 
Oprawa dźwiękowa także nie od- 
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staje zbytnio od reszty — muzyka to- 
warzyszy nam tylko na ekranie wy- 
boru opcji (który jest jednocześnie 
ekranem tytułowym), a odgłosy pod- 
czas rozgrywki są nieco prymitywne 
— przewija się jeden sampel (ćwier- 
kających ptaszków) odgrywany co 
jakieś trzy sekundy. Trudno jest na- 
tomiast oceniać odgłosy po uderze- 
niu piłki — są standardowe i różnią 
się gdy piłka upadnie na trawę, 
piach czy wodę. 

Jeśli chcielibyśmy porównać 
grywalność obu konkurentów, 
World Golf nie istnieje. Jest nudny, 
monotonny i nie ma w nim ani ka- 
wałka realizmu (piłka spadająca w 
trochę wyższą trawę staje prawie w 
miejscu). Do tego dochodzi słabiut- 
kie sterowanie i już mamy pełen ob- 
raz klęski. Jedynym plusem progra- 
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mu są jego wymagania — każda 
Amiga z 1 MB Ram — nie jest to je- 
dnak nic rewelacyjnego, bowiem 
Sensible Golf miał identyczne wy- 
magania, a był sto razy lepszy (sam 
skończyłem karierę wygrywając 
wszystkie turnieje). Szczerze niko- 
mu nie polecam tego produktu — 
jeśli chcesz pograć w golfa w wersji 
arcade, sięgaj śmiało po grę Sen- 
sible Golf, a gra World Golf niech 
zostanie zapomniana przez historię 
(ale grożnie zabrzmiało :). 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 


World Golf 


Producent Apex System 
Gatunek Sportowa 
Dyski 2 
KD Tak 
Wymagania ECS 
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o s nioę ulec 


W. jem. Przy wartości do 
„Droższe 


TFX 


Tym razem nie zacznę recenzji od słów: „na 


pewno każdy z was miał okazję grać w grę bla, 
bla, bla...”, gdyż pewnej osobie (mam na myśli 
RB — przypis Barona) na pewno by się to nie 
spodobało, a przynajmniej miałaby o co się do 
mnie czepiać przez najbliższy tydzień. 


hcąc więc oszczędzić mu tro- 

chę nerwów oraz kasy za tele- 

fon komórkowy, spróbuję dzi- 
siaj trochę inaczej (gdybym nie zmie- 
niał wstępów Barona, też mielibyście 
ich dosyć — przyp. RB). Gra spółki 
Ocean / Digital Image Design była 
chyba swego czasu najbardziej ocze- 
kiwaną produkcją (a w zasadzie kon- 
wersją) na Amigę. Jej data wydania 
była przekładana niezliczone ilości ra- 
zy i niektórzy zaczynali już wątpić w 
jej ostateczne ukazanie się na rynku. I 
słusznie — firma Ocean nie miała za- 
miaru ryzykować wydania gry. Aby za- 
robić choć trochę kasy DID dogadał 
się z wydawcą brytyjskiego miesię- 
cznika CU Amiga. Na ostatnim co- 
verCD tego pisma umieszczono pełną 
wersję TFX i jest to jedyna publikacja 
tej gry na Amigę. Jedynym sposobem 
na zdobycie TFX-a jest zakup odpo- 
wiedniego numeru CU Amiga z co- 
verCD. Zacznijmy od tego, że nie jest 
to w pełni ukończona wersja gry. 
Bugreport urywa się na roku 94, a 
ostateczna kompilacja nastąpiła w 
lutym 1995. Program został jako tako 
złożony do kupy, ale jasne jest, że w 
takiej postaci nie miałby prawa 
ukazać się jako regularna gra. 

TFX należy do gatunku symulato- 
rów, który tak na marginesie przeży- 
wa na Amidze bardzo głęboki kryzys 
(ostatnio ukazał się tylko JetPilot). 
Wcielamy się tu w rolę elitarnego pilo- 
ta zrzeszonego w siłach Organizacji 


Narodów Zjednoczonych, którego za- 
daniem jest przeciwstawienie się kon- 
fliktom zbrojnym na terenie całego 
świata. Tak przedstawia się wątek w 
głównej części gry, czyli w kampanii. 
Oprócz wspomnianej wyżej kampanii 
mamy także możliwość odbycia lotów 
treningowych, polatania w pojedyn- 
czych misjach lub postrzelania do 
wrogów w trybie Arcade. Na brak 
zróżnicowania nie można narzekać. 


KONFIGURACJA 
I WYMAGANIA 


Gra ma bardzo rozbudowane możli- 
wości konfiguracyjne. Oprócz takich 
parametrów, jak język (5 do wyboru) 
czy rodzaj sterowania (joystick analo- 
gowy lub stykowy, klawiatura, mysz), 
istnieje sposobność dostosowania 
parametrów gry do posiadanego 
sprzętu. Można więc ustawić obec- 
ność teksturowanych obiektów, cie- 
niowania, a także liczbę kolorów hory- 
zontu (od 2 do 32) i poziom widzialno- 
ści (2-16). Jeszcze więcej ustawień 
ma menu związane z realizmem lotu. 
Wybieramy między innymi rodzaj lotu 
(zręcznościowy, symulację, realisty- 
czny itd.) oraz takie dodatki jak prze- 
ciążenia, wytrzymałość na zniszcze- 
nia, wpływ wiatru i pogody na warunki 
lotu i inne. Z konfiguracją gry wiąże 
się jej największa wada — wymagania. 
TFX do uruchomienia wymaga oczy- 
wiście czytnika CD i twardziela. Poza 
tym procesora 020 i koprocesora, je- 





dnak w 
takiej sytuacji pozbawiani 
jesteśmy wszystkich szczegółów, 
tekstur i większej liczby kolorów. 
Prowadzi to do sytuacji, że gra u 
mnie na 040 40 MHz chodzi z pręd- 
kością około 5 klatek/s, a na 060 
przyspiesza ledwo o 1-3 

klatek (przy liczbie 

szczegółów usta- 

wionej na High, włą- 

czonym teksturowaniu i mak- 
symalnej liczbie kolorów nieba). Mo- 
żecie stwierdzić, że przesadzam i po- 
winienem zadowolić się czymś mniej- 
szym, tylko pytam dlaczego? Skoro 
wydałem te kilkanaście milionów sta- 
rych złotych na rozbudowę sprzętu, 
chciałbym coś z tego mieć. Gdyby 
chociaż gra wykorzystywała jakieś 
karty graficzne, byłoby zrozumiałe, że 
AGA się nie wyrabia, a tak 


OPRAWA 


Grafika jest bardzo dobra. Zarówno 
ekrany nieruchome jak i pole gry są 
wykonane bardzo starannie i z wielką 
dbałością o szczegóły. Obiekty samo- 
lotów, krajobrazu są ładnie teksturo- 
wane i wyglądają dość realistycznie 
Wszystkie wskaźniki są czytelne i do- 
brze spełniają swoją rolę. Na pochwa- 
łę zasługują też widoki na samolot 
(zza maszyny, rozglądanie się na bo- 
ki, z ruchomej kamery, zza wystrzelo- 
nej rakiety, z perspektywy wroga itp.). 
Śmiało mogę powiedzieć, że jest to 
najlepiej wykonany graficznie symula- 
tor na Amigę. Trochę gorzej jest z 
oprawą dźwiękową. Muzyka niby jest, 
ale na pewno nie jest mistrzostwem 
świata, efekty też są, ale niczym 
szczególnym się nie wyróżniają, ot 
standardowe odgłosy silnika, odpala- 
nych rakiet, wybuchów i innych dźwię- 
ków nieodłącznie towarzyszących pi- 
lotowi — słowem, nic specjalnego. 


PODSUMOWANIE 


Dla osób z dobrym sprzętem, goto- 
wych na odłączenie bajerów i korzy- 
stanie z gry w trybie „surowym” jest to 
niewątpliwie niezła propozycja — zróż- 
nicowane opcje, sporo teatrów dzia- 
łań, ciekawe misje i tysiące kilometrów 
do wylatania. | to zarówno dla wyjada- 
czy symulatorów, jak i dla fanów mniej 
realistycznej rozgrywki (różne pozio- 
my realizmu). Na żadnej Amidze nie 
da się jednak połączyć pełnej oprawy 
graficznej z płynnością, z czegoś trze- 
ba zrezygnować. Widząc jakość dzia- 
łania konwersji nie dziwimy się, że fir- 
ma Ocean nie chciała jej wydać. 


Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 


PS. Dla tych, którzy mimo wszystko 
chcą zakupić TFX, podajemy adres 
internetowy CU Amiga: 
www.cu-amiga.co.uk 


Ocean/DID'97 

CU Amiga 
Gatunek Symulator lotu 
Dyski 1 CD 
HD Tak 
Wymagania 020, FPU, CD, HD 
Zalecane Turbo, FAST 


Producent 
Dystrybutor 
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Pod Lupą 


o prawda można zauważyć kil- 
G ka nowości (Strangers, Olo 

Fight), ale to kropla w morzu 
potrzeb. Tak się składa, że grupa Islo- 
na we współpracy z Epic wydała bija- 
tykę o nazwie Master Axe. Mimo, że 
tytuł dobitnie kojarzy się z walkami na 
topory, sama gra nie ma z tymi ostry- 
mi narzędziami nic wspólnego. Jest to 
kolejna bijatyka „jeden na jednego” z 
grafiką w stylu Street Fighter. 


ZACZYNAMY 

Po uruchomieniu gry naszym oczom 
ukazuje się ekran z wyborem rozpo- 
częcia rozgrywek i ustawienia opcji. 
Zacznijmy od tych ostatnich, Oprócz 
standardowych, występujących w bi- 
jatykach, jak wyłączenie czasu, włą- 
czenie cieni zawodników czy zwolnień 
w ciekawych momentach, można na- 
tknąć się na trochę bardziej oryginal- 
ne: szybkość odświeżania ekranu (by- 
najmniej nie ma to wpływu na liczbę 
klatek animacji postaci ani tła), skalo- 
wanie Z-płaszczyzny podłogi, dodatki 
na planszach czy też włączenie do- 
datkowych animacji tła. Po przejściu 
do menu rozgrywki mamy do wyboru 
sporo możliwości. Standardowa roz- 
grywka (kolejne pojedynki aż do wyło- 
nienia najlepszego zawodnika) jest 
rozwiązana jako podróż po Stanach 
Zjednoczonych. W kolejnych loka- 
cjach spotykamy przeciwników, któ- 
rych należy zwyciężyć w dwóch run- 
dach. Jest też możliwość rozegrania 
pucharu (na jednego lub dwóch gra- 
czy) lub potrenowania na wybranym 





1 2 Amiga Computer Studio 


Master Axe 


Od czasu Capital Punishment na rynku bijatyk 
amigowych trwa posucha. 


zawodniku. Ostatnia możliwość to 
walka z własnym cieniem, która — we- 
dług autorów — ma pokazać czy potra- 
fisz pokonać swego ducha. Możemy 
wybierać spośród kilku wojowników 
(w pucharze można wybrać każdego 
zawodnika, a w „podróży” tylko jedne- 
go z czterech). 


GRAFIKA I DZWIĘK 

Oprawa graficzna produktu jest sła- 
biutka. Po obejrzeniu jej, przychodzi 
na myśl pierwsza część Street Fighte- 
ra — małe postacie, kilka klatek ani- 
macji, znikoma liczba ciosów (wyko- 
nywane według schematu Fi- 
re+kierunek). Trochę lepiej wyglądają 
tła, które różnią się od siebie, są kolo- 
rowe i czasem animowane (lepiej lub 
gorzej). Całość przypomina produkcję 
na A500 z roku 1991, a nie komercyj- 
ną produkcję z roku 1997. Porówna- 
nie tej gry choćby do opisywanego 
kilka numerów wcześniej Fightin' Spi- 
rits wypada fatalnie dla produktu Islo- 
na/Epic. 

Niewiele lepiej jest z oprawą 
dźwiękową tej gry. O ile sama muzyka 
jeszcze ujdzie (prymitywna, aż uszy 
bolą), gdyż pasuje do klimatu, to efek- 
ty dźwiękowe lepsze słyszałem na 
C-64. W czasie walki naliczyłem czte- 
ry (!!!) sample: jeden gdy uderzysz w 
powietrze, jeden gdy trafisz w prze- 
ciwnika, okrzyk bólu trafionego i 
okrzyk radości zwycięzcy. Ponadto 
ich jakość jest na poziomie ś.p. kom- 
putera ś.p. Commodore. No cóż, ko- 
mentarz jest zbędny. 






ko 


POMPA REWA O 








GRYWALNOŚĆ 

Sprawa grywalności produktu chyba 
nie jest trudna do odgadnięcia — brak 
regulowania poziomu trudności powo- 
duje, że niektórymi postaciami można 
przejść grę jednym ciosem, nie tracąc 
przy tym ani trochę energii. Trochę 
podnosi wartość programu fakt, że 
można grać we dwóch. Co z tego je- 
dnak, jeśli gracze nie mogą blokować 
ciosów przeciwnika, a tym bardziej 
atakować specjalami. Każda bowiem 
postać ma około pięciu ciosów i skok 
— to jak na dobry produkt o wiele za 
mało. Jednym słowem, gra znudzi Ci 
się zaraz po uruchomieniu (lub dzie- 
sięć minut później). 


WYMAGANIA 

Kolejny smutny fakt wiąże się z te- 
chnicznym wykonaniem produktu. Mi- 
mo wymagań (AGA) gra zachowuje 
się jak produkty z okresu Kikstartu 
1.3. Na mojej A1200 z procesorem 
040 musiałem odłączać całą kartę, 
aby gra poprawnie chodziła z... dys- 
kietek. O uruchomieniu gry z twarde- 
go dysku nie miałem co marzyć — mi- 
mo obecności installera, gra kaszani- 
ła się strasznie (nawet bez karty). Wy- 








daje mi się, że autorzy powinni spraw- 
dzać produkt też na innych konfigura- 
cjach, aby nie trzeba było wyczyniać 
cyrków w celu uruchomienia gry (nie- 
wartej zresztą tylu poświęceń). Nie 
bardzo rozumiem też wymaganie po- 
siadania kości AGA w komputerze — 
gra jest za kiepska, aby zainteresowa- 
li się nią posiadacze lepszych ma- 
szyn. 


PODSUMOWUJĄC... 

Produkt jest grą poniżej poziomu 
przyzwoitości i krytyki. Jedyna rzecz, 
która spodobała mi się w grze, to nie 
najgorsze tła. To trochę za mało jak 
na trzy dyskietki. Nie polecam tego 
produktu nikomu, sięgacie po niego 
na własną odpowiedzialność. Tak się 
zastanawiam, kiedy trafi się numer 
ACS, w którym znajdą się wszystkie 
gry ocenione powyżej siedmiu. Tym 
razem, niestety, trójeczka. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 


Master Axe 


Producent sę: Islona/Epic'96 
Gatunek » Bijatyka 


Dyski R 4 3 
HD a.40 Tak 
Wymagania o AGA 








Weź starą grę, zdmuchnij z niej kurz, dopisz 
„'97” i już masz nowy tytuł. 


od tą samą nazwą kilka lat te- 
> mu została wydana gra symu- 

lująca (o ile można to tak na- 
zwać) rozgrywki tenisowe. Nikt by się 
nie spodziewał, że po tak długim 
okresie można wskrzesić pomysł i to 
pod tym samym tytułem. Taką próbę 
podjęła austriacka grupa Blitzware, 
która postanowiła nazwać swoją pro- 
dukcję Center Court'97. 

Zanim przejdę do opisu samego 
programu, zastanówmy się przez 
chwilę, jak powinna wyglądać symula- 
cja tenisa na ekranie monitora. Otóż 
powinna mieć przyzwoitą grafikę i mu- 
zykę (to głównie przyciąga klientów), 
ale moim zdaniem liczy się bardzo 
realizm rozgrywki i duża ilość dodat- 
ków związanych z samą grą, które 
tworzą atmosferę wokół rozgrywki. 
Należą do nich prawdziwe nazwiska 
zawodników (a nie jakiś Zenon z Ko- 
ziej Wólki czy John Smith z NY) i pe- 
wna ilość statystyk. Jednym słowem, 
grając lubię czuć się jak gwiazdor — 
brać udział w prawdziwych turniejach, 
zdobywać pieniądze za wygrane pu- 
chary, piąć się po liście rankingowej. 


CO JEST GRANE? 

Zacznijmy od rodzajów rozgrywek, ja- 
kie oferuje nam program. Można roze- 
grać mecz towarzyski albo podjąć się 
prowadzenia kariery zawodowej. 
Można też obejrzeć, jak grają zawo- 
dnicy komputerowi. Powiecie niewiele 
— dochodzą do tego liczne opcje 
(możliwe do ustawienia tylko w trybie 


pojedynczego meczu): liczba setów 
(od 1 do 3), rodzaj podłoża (cztery ro- 
dzaje), liczba graczy (1-4), rodzaj roz- 
grywki (singiel czy debel). Ponadto 
można dowolnie mieszać ustawienia 
graczy (w drużynie przeciwko kompu- 
terowym zawodnikom, mieszane skła- 
dy itd.) i rozstawienia zawodników. 
Opcja kariery zasłużyła na osobny 
akapit, gdyż została bardzo dobrze 
pomyślana. Po podaniu swojego imie- 
nia (a w zasadzie imienia zawodnika, 
którego chcesz prowadzić) przecho- 
dzimy do ekranu, gdzie rozdzielamy 
mu umiejętności. Na tym „treningu” 
mamy pewną liczbę punktów do po- 
działu między dziewięć cech: szyb- 
kość, umiejętność, wytrzymałość, ser- 
wis, backhand, forhand, lob, przytrzy- 
manie piłki i jej zbicie. Jest to dobre 
rozwiązanie, szczególnie wtedy, gdy 
opracujemy już pewną taktykę i bę- 
dziemy wiedzieli, które z charaktery- 
styk są istotniejsze, a które mniej (dla 
przykładu wolnym zawodnikiem nie- 
wiele zdziałasz, nawet jeśli masz naj- 
lepszy serwis). Gdy rozdzielimy pun- 
kty, czekamy na oferty od organizato- 
rów wielkich imprez, by dali nam za- 
brać ze sobą ich śliczne, szeleszczą- 
ce pieniążki. Oczywiście normalne 
jest, że początkowo będziemy zapra- 
szani na mniej renomowane turnieje, 
z mniejszą pulą nagród, ale po jakimś 
czasie, gdy powoli zbliżymy się do 
czołówki, coraz częściej będziemy 
ocierać się o znane nazwiska „z bran- 
ży”. Jeśli jesteśmy przy nazwiskach — 


Center Court '97 


w grze została uwzględniona w miarę 
świeża lista rankingowa ATP — najlep- 
szy jest Pete Sampras i Jim Courier, 
potem plasują się pozostali znani teni- 
siści. Wracając do kariery — po jakimś 
czasie sytuacja się poprawi — na 
mniej prestiżowe imprezy nie będzie- 
my zapraszani, a coraz częściej bę- 
dziemy ścierać się z wyżej rozstawio- 
nymi tenisistami. Warto też pochwalić 
grę za realizm turniejów. Są bowiem 
imprezy wielkoszlemowe (U.S. Open, 
British Open itd.) oraz mniejsze. Nie 
wiem jak na pozostałych, ale te naj- 
ważniejsze rozgrywane są na prawid- 
łowych rodzajach nawierzchni (np. 
British Open na trawiastych kortach 
Wimbledonu). Nie muszę już chyba 
dodawać, że rodzaj nawierzchni ma 
kolosalne znaczenie dla rozgrywki i 
taktyki stosowanej przez zawodników. 
Po kilkunastu turniejach możemy za- 
cząć szukać swojego nazwiska na Ii- 
ście rankingowej. Istnieją dwie klasyfi- 
kacje: punktowa i pieniężna. Nie trze- 
ba chyba nikomu wyjaśniać na jakiej 
zasadzie zdobywa się obie te statysty- 
ki — pamiętaj, że każdy pokonany za- 
wodnik dodaje cennych punktów. 


OPRAWA 

Teraz dochodzimy do najbardziej dys- 
kusyjnego elementu gry, a mianowicie 
do jej oprawy. O ile bowiem stronie 
merytorycznej gry nie można nic za- 
rzucić, o tyle oprawa graficzna jest 
jakby nie z tej bajki. To tak jak z tetri- 
sem — grafika żadna, a grywalność 
świetna. Wracając do recenzji, grafika 
jest wyraźna, choć wykonana nieco 
topornie — kłaniają się niskie wyma- 
gania produktu. Kolorystyka jest suro- 








wa, liczba klatek animacji mała, ca- 
łość raczej nie zachwyca. Trochę po- 
prawiają sytuację zdigitalizowane 
zdjęcia z imprez tenisowych, służące 
jako przerywniki (gdy wygramy, prze- 
gramy, zdobędziemy puchar lub roz- 
poczynamy turniej). Warto zauważyć 
lokalny patriotyzm autorów — na więk- 
szości fotografii figuruje Thomas Mu- 
ster. Odrobinę lepiej jest z muzyką i 
dźwiękami — sample są realistyczne, 
zróżnicowane i podgrzewają atmosfe- 
rę sportowej rywalizacji na korcie (0- 
krzyki radości po długich wymianach 
piłek, jęki zawodu po ewidentnych 
błędach). Niestety, muzyka jest topor- 
na, a co najgorsze, przy każdej zmia- 
nie ekranu powoduje zaczęcie odtwa- 
rzania modułu od początku (po kilku 
godzinach to strasznie denerwuje). 


GRYWALNOŚĆ 

Pora teraz na drugą (zaraz po realiz- 
mie) cechę, która pozwala wysoko 
ocenić tę grę. Trzeba tu od razu za- 
znaczyć, że docenią ją tylko osoby, 
które lubią pograć w gry sportowe, a 
szczególnie we wszelakie odmiany te- 
nisa (jak to dobrze się składa, że do 
nich należę). W grę rypałem ponad ty- 
dzień poświęcając jej ponad osiem 
godzin dziennie (nawet moja PSX z 
nowymi gierkami leżała odłogiem). Po 
pewnym czasie zupełnie nie zauważa- 
łem niedopracowań graficznych i mo- 
je myśli były skupione tylko na jednym 
— najpierw wygrać jakiś turniej, pod- 
ciągnąć noty i pokonać w turnieju 
wielkosziemowym samego Pete'a 
Samprasa (brzmi to trochę jak rozwa- 
lenie bossa na końcu gry!). 


NA KONIEC 

Gra bez problemu instaluje się na 
twardym dysku. Niestety, strasznie ka- 
szani sample na procesorze 040. 
Podsumowując, uważam CC'97 za 
produkt udany, ale tylko dla osób lu- 
biących wyzwania (kilkanaście wie- 
czorów na osiągnięcie szczytów), któ- 
re jednocześnie są skłonne przy- 
mknąć oko na niedoróbki graficzne 
produktu. Wszystkim fanom tenisów 
ziemnym mogę śmiało polecić grę 
grupy Blitzware, na pewno się nie za- 
wiodą. Jeśli zaś ponad grywalność 
stawiasz wygląd gry, to z pewnością 
się zawiedziesz. Życzę samych asów 
serwisowych i pierwszego miejsca w 
rankingu. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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Pod Lupą 


Strangers 


Ciekawe, kto z Was pamięta jeszcze stare, do- 
bre czasy, kiedy wszyscy mieli ZX Spectrum, 
Commodore 64 lub Atari XL. 


iekawe, kto z Was pamięta 

rewelacyjną gierkę Renega- 

de. Ja owszem i cieszę się 
niezmiernie, że gra Renegade wró- 
ciła — w nowej postaci i pod nowym 
tytułem... 

To jest Nasz Świat. Jego kruche 

i chylące się ku upadkowi podsta- 
wy przekroczyły już możliwości po- 
Jmowania naszego umysłu. Zniwe- 
czone nadzieje samotnych dusz 
stanowią doskonałą pożywkę dla 
Złych mocy. To jest Nasz Świat. 
Nienawiść, zazdrość, chciwość i ze- 
msta zdominowały go i doprowadzi- 
ły do tryumfu anarchii. Pieniądze, 
siła, alkohol i narkotyki przeobraziły 
niewinne umysły naszych dzieci. To 
jest Nasz Świat. Niewypowiedziane 
prawdy, brutalne zbrodnie i szanta- 
że są zarodkiem wojen. Młodzież, 
grupy, gangi — to jest kolej Zła, któ- 
re zwyciężyło. Zła, które przyniosło 
ze sobą zagrożenie i krwawą ze- 
mstę. Wciąż wzrasta liczba samo- 
tnych, zagubionych, pozbawionych 
wolności i ducha. Ten Świat jest ra- 
jem dla złodziei, gwałcicieli i zabój- 
ców. Ten Świat, Nasz Świat jest pe- 
łen Obcych... 


CO JEST GRANE? 

Idea Strangers, gry wydanej przez 
Vulcan Software tylko i wyłącznie na 
płycie CD, żywcem zaczerpnięta zo- 
stała ze wspomnianej we wstępnie 
znanej komodorowskiej (czy jak kto 
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woli spektrumowskiej) bijatyki. 
Sprawa jest prosta. Ty, i tylko Ty, ja- 
ko jedyny w swoim rodzaju bohater, 
możesz powstrzymać szerzące się 
na ulicy Zło. To Zło to uliczne gangi, 
które panoszą się niemiłosiernie, 
wzbudzając grozę i strach wśród 
porządnych obywateli miasta. Gangi 
— kontrolowane przez wszechmoc- 
ną mafię. Jedyną Twoją bronią będą 
własne umiejętności i sprawność fi- 
zyczna, nieznacznie tylko wspoma- 
gane przez tzw. „narzędzia”... Wszy- 
stkich, którzy nie mieli okazji zapo- 
znać się z pierwowzorem Strangers, 
informuję, że jest to bijatyka w sta- 
rym dobrym stylu... Czyli nie żadne 
tam jeden na jednego, ale jeden 
przeciwko wielu. Walka z ulicznymi 
gangami rozgrywa się w ośmiu miej- 
scach (podziemia, więzienie, napo- 
wietrzne platformy), a do pokonania 
grupy i przejścia do następnego le- 
velu „wystarczy” zlikwidować kilku 
zazwyczaj słabszych jej członków 
(są też panie...) i stoczyć pojedynek 
z przyglądającym się z boku Bos- 
sem. Trzeba jednak pamiętać, że 
przeciwnicy są bardzo zróżnicowa- 
ni. O ile najsłabsi padają już po kil- 
ku ciosach i udaje im się wstać je- 
dynie dwa lub trzy razy, to najsilniej- 
si potrafią przetrwać nawet kilkana- 
ście uderzeń, a po naszym udanym 
ataku uparcie wstają z ziemi. 

Walkę prowadzimy korzystając 
nie tylko ze standardowych ciosów, 


ale także z różnego rodzaju znale- 
zionych lub odebranych przeciwni- 
kom egzemplarzy broni, mogącej od 
biedy zostać zaliczonej do białej. 
Wachlarz ciosów jest dla każdego 
gracza taki sam. Dysponujemy typo- 
wymi uderzeniami nogą w przód i w 
tył, ciosami pięścią oraz podskoka- 
mi i kopnięciami z wyskoku (także z 
obrotem). Nie byłoby w tym nic 
szczególnego ani specjalnie rewela- 
cyjnego, gdyby nie fakt, że zastoso- 
wana kombinacja ciosów wpływa na 
następne zadawane uderzenia. Jeś- 
li zdołamy zmusić przeciwnika do 
złapania się za partie ciała położo- 
ne poniżej brzucha (np. celnymi 
kopnięciami), to kombinacja służą- 
ca zadawaniu lewych prostych au- 
tomatycznie zmieniona zostanie na 
piękny hak kładący naszego wroga 
na glebę. Podobnie jest, gdy oszo- 
łomimy gościa, okładając go po 
twarzy. Po kilku ciosach nasz zawo- 
dnik złapie kolesia z głowę i niemiło- 
siernymi uderzeniami kolanem w 
podbrzusze sprowadzi go do parte- 
ru. W podobny sposób uda nam się 
także uderzać łokciem i rzucać 
przeciwnikami po całej arenie. Naj- 
większą radość sprawić może je- 
dnak dorwanie faceta w pozycji le- 








żącej I zainstalowanie mu się na 
klatce piersiowej połączone z okła- 
daniem pięściami. To właśnie najle- 
piej pamiętam z komodorowskiej 
gry Renegade 

Jako dodatki do naturalnych me- 
tod eksterminacji wrogów wykorzy- 
stujemy poustawiane to i ówdzie be- 
czki (bardzo ładnie potrafią wykosić 


trzy czwarte gangu 





łańcuchy (re- 
welacja), topory i ciężkie młoty. 
Warto także pamiętać, że każdy zlik- 
widowany w nietypowy sposób (czy- 
taj: nie zatłuczony na śmierć...) 
przeciwnik zostawia nam zwykle 
coś w spadku po sobie. Mogą to 
być buty umożliwiające dalsze sko- 
ki, napój do cy energii lub uod- 
ciosy dragi. 

rawą jest rola bos- 

zły czas bijatyki stoi so- 
obserwuje, co chwi- 
la rzucając niewybredne komenta- 
rze. Gdy jednak jego grupa dostaje 
niezłe baty I robi się gorąco, wkra- 
cza do walki i zaczyna nieźle prze- 

j jest, gdy boss 
iać, zanim skutecznie 
iwimy jego ludzi. Walka 
staje się wtedy daleko trudniejsza — 
boss nie tylko jest najmocniejszy, 
ale także najsilniejszy oraz najbar- 










rze 






unie 


dziej cwany i bezwzględny. Dlatego 
najlepszą taktyką jest najpierw lik- 
widować najsilniejszych członków 
grupy (żeby nie przeszkadzali), a 
potem zajmować się najsłabszymi. 
Pamiętać należy o tym, że są i bos- 
sowie, którzy przez całą walkę prze- 
chadzają się po arenie. Są oni nie- 
szkodliwi, dopóki nie zada im się 
chociaż jednego ciosu — wtedy za- 
wsze rozpoczynają bijatykę. Jeśli 
zdarzy się tak, że nieszczęśliwie dla 
nas nie zostaniemy w starciu z bos- 
sem zabici (to nie jest żart), a zosta- 
nie nam jeszcze troszkę energii, to 
boss wykonuje na nas egzekucję, 
nazywaną przez autorów gry Fatali- 
ty. Najczęściej związane jest to z 
pozbawieniem nas życia w sposób 
dosyć wymyślny i wcale nie najsma- 
czniejszy. Wszystkich rodziców in- 
formujemy, że firma Vulcan Softwa- 
re umożliwiła zabezpieczenie ko- 
dem opcji włączającej egzekucje (i- 
kona ParentLock). Bez znajomości 
kodu Wasza pociecha nie zdoła 
tych brutalnych scen włączyć. 


OPCJE 

Z racji, że gra Strangers posiada 
niesamowicie rozbudowane możli- 
wości dostosowywania się do wy- 





magań gracza, postanowiłem właś- 
nie opcjom poświęcić osobny aka- 
pit. Największą zaletą najnowszego 
produktu firmy Vulcan jest możli- 
wość wspólnej i jednoczesnej gry 
aż sześciu graczy (!!). Możliwe jest 
to dzięki temu, że dwie osoby uży- 
wają joysticków podłączonych do 
standardowych portów Amigi, 
dwóch innych korzysta z klawiatury, 
a dwa dodatkowe joysticki można 
podłączyć przez specjalny interface 
do portu równoległego. Interface ta- 
ki produkowany jest przez samą fir- 
mę Vulcan, ale nie jest powiedziane, 
że gra nie działałaby z podobną 
przelotką produkowaną u nas w 
kraju (schemat takiego rozgałęzia- 
cza przedstawialiśmy w ACS 1/97). 
W związku z możliwością gry aż 
sześciu osób wprowadzono również 
kilka wariantów samej rozgrywki. 
Przede wszystkim jest opcja PRA- 
CTICE. Korzystając z niej możemy 
przećwiczyć pojedyncze ciosy i ich 
kombinacje w starciu ze swoim 
holograficznym odwzorowaniem. 
Najbardziej rozbudowany wariant to 
oczywiście ACTION, czyli wałka z 
gangami na ośmiu kolejnych are- 
nach. Grać możemy samotnie (oj, 
nie jest wtedy łatwo), we dwie lub 





trzy osoby. Proponujemy dobrać so- 
bie jednego partnera i z nim prze- 
chodzić kolejne etapy. We dwóch 
zawsze raźniej (i łatwiej), a gdy jest 
nas trzech, robi się tłok i zaczyna 
działać przysłowie: „gdzie kucharek 
sześć...”. Dla większej liczby graczy 
przeznaczone są dwa ostatnie wa- 
rianty: DEATHMATCH — starcie na 
zasadach każdy na każdego oraz 
GANG WARS — walki gangów. Każ- 
dy gang składać się może z kilku 
graczy, a jego zadaniem jest zlikwi- 
dować konkurencję. Jest to opcja 
zdecydowanie najlepsza dla sze- 
ściu graczy, bo co to za radocha 
grać w jednoosobowych grupach... 

Pozostałe dostępne w grze opcje 
pozwalają nam na wyłączenie muzy- 
ki lub efektów dźwiękowych, na wy- 
branie bohatera, którym będziemy 
walczyć (tylko DEATHMATCH lub 
GANG WAR) oraz na zmianę sposo- 
bu sterowania. Dodatkową, bardzo 
przydatną opcją jest możliwość po- 
dania kodu dostępu do konkretne- 
go levelu. Dzięki temu nie trzeba za 
każdym razem przechodzić wszy- 
stkiego od początku. 


GRAFIKA I DZWIĘK 

Tutaj rodzi się w przypadku Stran- 
gers wiele kontrowersji. Część opra- 
wy graficznej została wykonana w 
technice raytracingu. Wszystkie 
plansze intra prezentują się bardzo 
ładnie, tym bardziej, że są w wyso- 
kiej rozdzielczości (że gra wymaga 
kości AGA chyba nie muszę nad- 
mieniać). Niezłe są też początkowe 
animacje (także renderowane). Go- 
rzej jest niestety w przypadku sa- 
mej rozgrywki. O ile tracer w Ablaze 
Entertainment (autorzy gry) jest na 
poziomie, to do grafika miałbym 
wiele zastrzeżeń. Grafika postaci 
występujących w grze pozostawia 
wiele do życzenia. Właściwie wszy- 
stko jest OK, bo i większą liczbę ko- 
lorów (256) wyraźnie widać i niska 
rozdzielczość specjalnie nie prze- 
szkadza. Jest tu jednak coś, co 
wprowadza ogólny dysonans, ja- 
kieś niedociągnięcia w stylu powo- 
dują, że postaci przypominają bar- 
dziej C64 niż na przykład perfekcyj- 
nie wykonanych wojowników z Ca- 
pital Punishment. 

Znacznie lepiej jest z oprawą 
dźwiękową. Autorzy gdzie się dało 
powtykali samplowaną mowę, 
okrzyki i efekty. Bardzo realistycznie 
brzmią wszystkie dźwięki wydawane 
przez bitych przeciwników, nic nie 
można też zarzucić odgłosom cio- 
sów czy padających na ziemię 
przedmiotów. Podobnie jest z muzy- 
ką. Każda arena posiada krótki mo- 








duł wstępny i inny motyw podczas 
samej walki. Moduły utrzymane są 
w stylach techno-podobnych, połą- 
czonych troszkę z motywami tras- 
howymi. Dla mnie bomba. Właści- 
wie to małe zastrzeżenia miałbym 
co do czystości odgrywanych mu- 
zyczek, ale trzeba pamiętać, że 
czterokanałowe moduły miksowane 
są w czasie rzeczywistym z efekta- 
mi dźwiękowymi. 


OGÓLNIE 
Gra Strangers firmy Vulcan Softwa- 
re nie zawiodła moich oczekiwań, 
jako miłośnika komodorowskiego 
Renegade. Powiem szczerze, że po 
cichu liczyłem na bardzo dużą zgo- 
dność z pierwowzorem i moje na- 
dzieje spełniły się w 100 procen- 
tach. Jak wszelkie gry tego typu, 
Strangers jest tylko trochę powyżej 
średniej, gdy gra się samotnie, a za 
to niesamowicie zyskuje, gdy do za- 
bawy zaprosi się jeszcze kilku przy- 
jaciół. Wielkie brawa należą się au- 
torom za nowatorstwo w dziedzinie 
multiplayer. Sześć osób na raz to 
coś czego jeszcze w amigowych 
grach nie obserwowaliśmy. Z dru- 
giej jednak strony obok niewątpli- 
wych plusów produkt Vulcanu za- 
sługuje także na minusy, z czego 
największy za grafikę, a konkretnie 
za niezbyt dopracowane postaci i 
mało klatek animacji. Szkoda także, 
że w trybie ACTION mamy zaledwie 
osiem aren, a w trybach GANG 
WARS i DEATHMATCH po jednej. 

Powiem jednak szczerze, że ja 
grę zamierzam kupić, co wszystkim 
miłośnikom Renegade i innych do- 
brych bijatyk polecam. 

Tomasz „Kires” Filipek 


PS od RB. Oprócz angielskiego gra 
oferuje kilka innych języków komu- 
nikacji i to nie tylko niemiecki czy 
francuski. Jeśli ktoś chce się po- 
śmiać, polecam czeską wersję języ- 
kową — nazwa Strangers na przy- 
kład została przetłumaczona jako 
Cudaki :))) Niestety, języka polskie- 
go nadal brak. 


PS2. Demo Strangers znajduje się 
na bieżącym coverCD. 


Strangers 
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Dwa pokolenia wcześniej, Twój dzielny i silny 


dziadek, dokonał bohaterskiego czynu, po- 
wstrzymując złego Tarnaka. 


dobywając wszystkie części 

koła Talmar, zatrzymał Tarna- 

ka na kolejne 1000 lat. Lu- 
dzie mieszkający w Kaldrion mogli 
żyć w spokoju długie lata. Niestety, 
jak to bywa w życiu, nic co dobre 
nie trwa wiecznie. Pewnego piękne- 
go (albo raczej strasznego) dnia 
Tarnak wydostał się, zabijając kap- 
łana strzegącego świątyni. Więk- 
szość ludzi uciekło z domów, wielu 
z nich zginęło walcząc z obrzydliwy- 
mi kreaturami, które przybyły z Tar- 
nakiem. On sam schował się w Pa- 
łacu, do którego trzeba się dostać i 
zabić Lorda Ciemności. Zanim to 
nastąpi, musisz zebrać wiele arte- 
faktów, zwalczyć rzesze potworów i 
rozwiązać sporą ilość zagadek. Je- 
steś ostatnią szansą miasta Kal- 
drion, nie zawiedź pokładanych w 
tobie nadziei. 

Tak oto wygląda historia do no- 
wej gry grupy TRSI pt. Trapped II. 
Prawdę powiedziawszy, rzadko zda- 
rza się, aby kontynuację tytułu wy- 
puszczano po tak krótkim czasie. 
Zazwyczaj autorzy wydają produkt, 
badają rynek, usiłują zebrać opinię 
na temat swojej produkcji, aby na- 
stępna część nie zawierała błędów 
poprzedniczki, a także aby kon- 
struktywnie wykorzystać uwagi użyt- 
kowników. Dlaczego zamieszczam 
tu takie wywody? Po części dlatego, 
że uważam, iż autorzy nie pomyśleli 
o tych prawidłowościach. Można by 
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przypuszczać, że Trapped II jest pa- 
kietem nowych misji do części pier- 
wszej. Ale po kolei. 


RPG, CZYLI GRA 

Jak łatwo się domyślić, gra — podob- 
nie jak poprzedniczka — należy do 
gatunku role playing i oparta jest na 
doomopodobnym engine'ie. Poczy- 
naniami naszego bohatera steruje- 
my z klawiatury lub za pomocą my- 
szki. I tu chciałbym się na chwilę za- 
trzymać. Sterowanie jest pomyślane 
bardzo słabo. Przytoczę przykład: 
atakuje cię mały pająk, więc aby go 
trafić należy się schylić. Jednocześ- 
nie należałoby się uchylać od jego 
ciosów lub powoli cofać się na czas, 
gdy broń jest „zajęta” (każda z broni 
ma pewne opóźnienie, z jakim moż- 
na zadać następny cios). Wtedy al- 
bo trzeba być pecetowcem, który 
urodził się z klawiaturą w ręku, albo 
trzeba wyczyniać niezłe siupy. Jak 
na mój gust, sterowanie powinno 
być maksymalnie uproszczone, aby 
gracz działał intuicyjnie, a nie wście- 
kał się na każdego napotkanego ka- 
rzełka, do którego trzeba się schy- 
lać. Powracając do elementów ga- 
tunku role-playing, to bardzo nie po- 
doba mi się interakcja z otoczeniem. 
Jak bowiem wytłumaczyć fakt, że 
nasz bohater przejdzie bez zająknię- 
cia przez półmetrowy płot, a nie mo- 
że sobie poradzić z dwudziestocen- 
tymetrowym schodkiem. Ponadto, 





jestem w stanie zrozumieć, dlaczego 
nie ma w mieście żywej duszy 
(wszyscy uciekli lub zginęli), ale dla- 
czego nie ma żadnej fabuły, która ja- 
koś wiązałaby akcję. Jedynie co ja- 
kiś czas otrzymujemy dziwne scrol- 
le, na których mamy podane szcząt- 
kowe informacje na temat naszych 
następnych poczynań. Pozostałe 
elementy są w porządku — za każde- 
go zabitego wroga otrzymujemy 
punkty doświadczenia, powoli pod- 
nosi się nasza siła, przybywa pun- 
któw many (dzięki niej możemy cza- 
rować). Należy jednak zapomnieć o 
jakichkolwiek sklepach z bronią, 
zbrojami itp. Wszystko, co możemy 
wykorzystać, zbieramy po drodze. O 
ile w pierwszej części należało prze- 
chodzić po kolei misje, tu należy do- 
kładnie penetrować poznane okoli- 
ce i szukać kontynuacji przygody 
(jak w rasowych rolplejach typu 
Black Crypt). W grze występuje po- 
dział na dzień i noc, co skutecznie 
utrudnia zabawę w niektórych mo- 
mentach (szczególnie w ciemnych 
uliczkach). 


STUFF, CZYLI SPRZĘCIK 

I MAGIA 

Podobnie jak w poprzedniej części 
gry mamy do wyboru różne rodzaje 
broni. Każda z nich nie tylko inaczej 
wygląda, ale też inaczej prezentuje 
się w walce. Różnią się więc zasię- 
giem, siłą oraz wspomnianym wyżej 
opóźnieniem działania. Należy wy- 
brać odpowiednią dla siebie taktykę 
i dobrać do niej odpowiedni miecz. 
Należy też pamiętać, że na każdy z 
sześciu mieczy możemy „nałożyć” 
dowolny czar ofensywny i w walce 


























używać go na zmianę z bronią białą. 
Nie oznacza to, że dana broń zosta- 
ła w ten sposób wzmocniona. Mamy 
oczywiście też czary innego rodza- 
ju. Są zaklęcia leczące, podnoszące 
poziom many, ukazujące mapę po- 
mieszczeń, dokładające kompas do 
Twojego ekwipunku, a także podno- 
szące nasze cechy fizyczne (chwilo- 
wa nietykalność na ogień, zwiększe- 
nie szybkości) lub też powodujące 
zamieszanie w szeregach przeciwni- 
ka (paraliżujące, powodujące pani- 
kę i ucieczkę wroga itp.). Należy też 
wspomnieć, że w grze istnieją dwa 
rodzaje many: jedna dla czarów 
ofensywnych (te nakładane na mie- 
cze), a druga dla pozostałych za- 
klęć. Nie mogło też zabraknąć spe- 
cjalnych mikstur, które czekają na 
nas w szklanych fiolkach. Podobnie 
jak w pierwszej części gry jest napój 
podnoszący energię, opancerzenie, 
szybkość i siłę. Warto też często ro- 
bić odpoczynki, gdyż regeneruje się 
wtedy poziom energii i many. 


MEAT, CZYLI W CZYM ZA- 
GŁĘBISZ OSTRZE MIECZA 
Autorzy cierpią chyba na arachnofo- 
bię, gdyż większość przeciwników 
to przerośnięte pająki, owady lub 








skorpiony. Istnieją jakby parami — 
mały i duży skorpion, mała i duża 
osa. Różnica jest tylko w sile zada- 
wanych przez nie ciosów i w sposo- 
bie ich zwalczania (trzeba się schy- 
lać lub nie). Jakość wykonania prze- 
ciwników jest nie najlepsza — w 
ciemnych pomieszczeniach wyglą- 
dają jak czarne plamy, a w jasnych 
wychodzą wszystkie ich niedopa- 
trzenia — mała liczba klatek anima- 
cji, brzydkie tekstury. Ponadto sta- 
wonogi te pozbawione są jakiekol- 
wiek inteligencji. Idą na Ciebie całą 
bandą, ale gdy tylko dostaną kulkę 
w plecy (ognistą oczywiście), zaraz 
cofają się na z góry upatrzone pozy- 
cje. Gdy dobrze wycelujesz taką kul- 
ką, możesz zabić delikwenta bez po- 
trzeby bezpośredniego starcia. Wro- 
gowie mają bowiem w zwyczaju po- 
dążać równolegle z Tobą, więc gdy 
wychylisz się lekko za róg, oni będą 
stali i czekali dopóki nie wychylisz 
się cały. Aby było trudniej, autorzy 
wyposażyli losowo wybrane osobni- 
ki w czary ofensywne (np. niebieskie 
kule energii), więc uważaj, gdyż ro- 
bale dość często ich używają. Naj- 
bardziej jednak nie podoba mi się 
sposób odchodzenia na tamten 
świat naszych przeciwników. Gdy gi- 





ną, zostają w miejscu i przestają się 
poruszać. Mogłyby się jakoś prze- 
kręcać, a tak nie mam do końca pe- 
wności czy łobuz nie ugryzie z za- 
skoczenia (może to zamierzony 
efekt? — przyp. RB). Faktem jest, że 
przeciwnicy tacy tworzą pewną at- 
mosferę. Gdy w ciemnym korytarzu 
przechodzę obok zwłok wielkiego 
chrabąszcza, ciągle mam wrażenie, 
że zaraz wstanie, aby mnie zaatako- 
wać (może ja się boję pająków ;-)) 


LAYOUT, CZYLI JAK CIĘ 
WIDZĄ, TAK CIĘ PISZĄ 

Jak przystało na produkcję, gdzie 
wykorzystuje się engine gier doomo- 
podobnych, najważniejszą sprawą 
jest jakość wykonania otaczającego 
nas świata oraz... sprzęt jakim dys- 
ponujemy. Gra korzysta ze wszy- 
stkich możliwych „wyświetlaczy” 
amigowych (no może za wyjątkiem 
niektórych kart graficznych np. Reti- 
na, CyberVision64/3D, Picollo), tzn. 
od najstarszych kości OCS/ECS (64 
kolorów w trybie EHB), poprzez 
AGA-tę, aż po karty Grafitti i Picasso 
(wszystkie powyższe działają w 256 
kolorach). Dziwi brak supportu dla 
CyberGraphX. Istnieje co prawda 
możliwość emulacji CyberVision za 
pomocą biblioteki P96Emul.library, 
jednak nie jest to to samo, co pełne 
wspomaganie. Gra przystosowana 
jest też do działania na monitorach 
multisynchronicznych, dzięki korzy- 
stania z trybu DBIPal. Wiadomość ta 
ucieszy na pewno wszystkich posia- 
daczy monitorów klasy VGA/SVGA. 
Grafika może być wyświetlana w kil- 
ku rozdzielczościach (od małego 
okienka do pełnego ekranu — 
320x256). Ponadto istnieje standar- 
dowa możliwość ustawiania wielko- 
ści pikseli od 2x2, poprzez 2x1 i 
1x2, aż po 1x1. Gra wygląda przy- 
zwoicie tylko w tym ostatnim trybie. 
Dwa poprzednie wyglądają jak świat 
faceta z -10 w każdym oku, który 
zdjął okulary. Jednym słowem nie- 
wiele widać, jedna wielka mazia (ale 


za to jaka płynność ;). Wszyscy 
przeciwnicy w grze są trójwymiaro- 
wymi bryłami pokrytymi teksturami. 
Pomieszczenia zaprojektowane są z 
pewną niedbałością — żadnych 
krągłości, ciekawych architektoni- 
cznie pomieszczeń. Na pochwałę 
zasługują natomiast niektóre tekstu- 
ry na ścianach — przywodzą na myśl 
trochę takie przeboje, jak Tomb Rai- 
der. Co jakiś czas mamy możliwość 
obejrzenia renderowanej animacji, 
która związana jest ze znalezieniem 
jakiegoś przedmiotu, otworzeniem 
nowego przejścia itp. Wykonanie ich 
pozostawia jednak wiele do życze- 
nia nawet na szybkich napędach. 
Grafika jest niewyraźna i występują 
przekłamania kolorów. Najgorszy ze 
wszystkich rzeczy jest jednak wize- 
runek naszego bohatera widziany w 
lustrze — miałem ochotę zabić tą 
maszkarę bardziej niż te śliczne i mi- 
lutkie robaczki. Zamiast jakiegoś he- 
rosa a'la Van Damme czy Stallone 
moim oczom ukazał się gość będą- 
cy skrzyżowaniem Aliena z zombim i 
to w dodatku na golasa!!! 


SOUNDTRACK, 

CZYLI CO TAK SKRZYPI 

Tu niewiele jest do powiedzenia. 
Oprawa dźwiękowa jest po prostu 
kiepściutka. Muzyki jest niewiele, 
jest nudna i monotematyczna. 
Dźwięki są słabe i raczej nie mrożą 
krwi w żyłach. Ponadto ciągłe wale- 
nie piorunów, które słyszymy z takim 
samym nagłośnieniem w słoneczny 
dzień, ponurą noc i w lochach świą- 
tyni, każe zastanowić się nad sta- 
nem emocjonalnym ludzi odpowie- 
dzialnych za ten element gry. Potwo- 
ry dziwnie skrzeczą (chociaż nie 
wiadomo jakie dźwięki wydają z sie- 
bie stawonogi), kule świszczą zza 
odległych ścian, a twoje miecze wy- 
dają te same dźwięki uderzając w 
mur, w metal jak i w drewnianą be- 
czkę. Jednym słowem, jeden z naj- 
gorszych punktów tego tytułu. 


I'M LOADED, 

CZYLI POZIOM TRUDNOŚCI 
Zdecydowałem się na oddzielny 
akapit, gdyż jest to ważny element 
gry. Nie każdy bowiem ma cierpli- 
wość, aby powtarzać dany moment 
po kilka razy, ciągle bezskutecznie 
broniąc się przed wataną potworów 
atakujących z kilku stron. Takie od- 
niosłem wrażenie ustawiając poziom 
trudności na Beginer (są trzy pozio- 
my: Beginer, Adventurer i Hero). Ro- 
zumiem, że gra nie powinna być wy- 
cieczką krajoznawczą, gdzie muś- 
nięcie miecza posyła każdego stwo- 
ra na tamten świat, ale poziom trud- 


ności jest moim zdaniem zbyt duży. 


HARDWARE, CZYLI 
WYMAGANIA SPRZĘTOWE 
Tu, jak łatwo się domyślić, czym 
szybszy procesor, więcej Ramu, 
lepsze kości graficzne (lub Picas- 
so), tym lepiej. Najsłabsza konfigu- 
racja wymagana do uruchomienia 
gry to dowolna Amiga wyposażona 
w procesor 68020, 1 MB Chip Ram, 
4 MB Fast oraz oczywiście dysk 
twardy i czytnik CD. Znośny konfig 
to A1230 50 MHz, 8 MB Fast i CDx6 
(do odgrywania animacji). Wtedy, 
po pewnych graficznych kompromi- 
sach, można zatopić się w świat 
Trapped 2. Aby komfortowo pograć 
ze wszystkimi detalami trzeba 060 
18 MB CDx10 i karty graficznej. W 
zależności od posiadanego sprzętu 
mamy możliwość wyłączenia wygła- 
dzania, refleksów światła i innych 
bajerów graficznych. Gra wygląda 
wtedy dużo gorzej, ale za to mamy 
kilka klatek animacji na sekundę 
więcej. Trapped 2 zapisuje tylko je- 
den stan gry, więc należy bardzo 
uważać, aby nie zaprzepaścić kilku- 
nastu godzin rozgrywki jedną nie- 
przemyślaną decyzją. 


SUMMARY, CZYLI PODSUMO- 
WANKO MOICH WYWODÓW 
Tu chciałbym rozstrzygnąć kwestię, 
którą przedstawiłem we wstępie. 
Uważam, że autorzy zanadto po- 
spieszyli się z wydaniem kontynua- 
cji gry, nie zwracając uwagi na spo- 
sób przyjęcia pierwszej części, zo- 
stawiając sporą liczbę błędów i nie- 
dopatrzeń, a nawet wprowadzając 
nowe. Na rynku, który powoli się 
stabilizuje (miejmy taką nadzieję), 
nie warto wydawać takich produk- 
tów. Gra przeznaczona jest tylko 
dla gorących wielbicieli gatunku, 
skłonnych zapomnieć o licznych 
wadach i niedopatrzeniach produk- 
tu. Po pokonaniu tej bariery przed 
graczem otwiera się bogaty świat, 
czekający tylko na eksplorację. 
Mam nadzieję, że trzecia część gry, 
jeśli się ukaże, będzie o kilka klas 
lepsza i ciekawsza. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 


PS. Najświeższa wersja demo gry 
znajduje się na bieżącym coverCD. 
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Hang In There! 


W szkole podstawowej grałem z kumplami w 
tzw. wisielca. Ulubionymi wyrazami, na których 


„wieszało” się kolegów były „konstantynopoli- 
tańczykowianeczka” i „polimetykrylanmetylu”. 


nikt się tym nie przejmował, w ra- 

zie czego można było potwierdzić 
je u dorosłych. Teraz mamy okazję 
pograć w podobną grę na naszym 
komputerze, a to za sprawą Alvaro 
Thomsona. Gra napisana została w 
Blitz Basicu i działa pod systemem 
(najprawdopodobniej od 2.05 wzwyż). 


Ę ch znaczenia nie znaliśmy, ale 


Dla przypomnienia lub dla tych, 
którzy nigdy nie grali w tego typu gry 
(są tacy?!), krótkie wyjaśnienie zasad 
rozgrywki. Komputer podaje liczbę li- 
ter w ukrytym wyrazie i Twoim zada- 
niem jest jego odgadnięcie przy jak 
najmniejszej liczbie prób (od 8 do 
15). Jeśli Ci się to uda, przechodzisz 
dalej, a jeśli przekroczysz tę liczbę, 





Twój ludzik zawiśnie na szubienicy — 
proste jak słońce. 

Oprawa gry niczym nie szokuje — 
można nawet stwierdzić, że jest wy- 
konana dosyć „surowo” (osiem kolo- 
rów MagicWB). Do tego dochodzi 
tryb graficzny dla uzależnionych 
(sorry, jeśli kogoś obraziłem), czyli 
Hires Laced, który zajmie się jako- 
ścią naszego wzroku. Faktem jest, 
że bez problemów można korzystać 
z „nietrzęsących” się trybów na mo- 
nitorach multisynchronicznych (tryb 
DbIPAL i DbINTSC), jednak jak wia- 
domo, nie wszyscy takie monitory 
posiadają. Nie podoba mi się też 
oryginalna muzyczka, która towarzy- 
szy naszej rozgrywce. Jest co naj- 
mniej denerwująca i najlepiej ją wy- 
łączyć lub zamienić na swoją ulubio- 
ną. Są na to dwa sposoby: przekon- 
wertować ulubioną melodię na for- 
mat MED1 i zmienić jej nazwę na od- 
powiadającą oryginalnej, znajdują- 
cej się w katalogu z grą lub też wyłą- 
czyć muzykę w grze i uruchomić do- 
wolną odgrywajkę systemową (w 
końcu Hang In There! otwiera okien- 
ko na Workbenchu, więc nie ma z 
tym problemu). 





Wszystkie ewentualne opcje (włą- 
czenie/wyłączenie muzyki, dostęp do 
plików potrzebnych programowi itp.) 
ustawia się w tooltype'ach ikonki pro- 
gramu, co nie jest trudne, ale na pe- 
wno lekko upierdliwe. Istnieje też 
możliwość zmiany słowniczka, z któ- 
rego program będzie czerpał wyrazy; 
pozwala to na jeszcze dłuższą zaba- 
wę z programem (mnie, po około 
dwóch godzinach grania, zaczęły po- 
wtarzać się niektóre wyrazy). 

Moim zdaniem gra ma kilka zasa- 
dniczych wad, jednak będą one 
przeszkadzać tylko pewnym grupom 
użytkowników. Pierwsza to z pewno- 
ścią język, w jakim są wszystkie has- 
ła — angielski. O ile mnie to nie prze- 
szkadzało (większość słówek jest 
łatwa do odgadnięcia), to dla części 
osób nie znających angielskiego gra 
będzie bezużyteczna. Uważam, że 
niegłupim pomysłem byłoby zaapli- 
kowanie oddzielnych słowniczków 
haseł dla kilku ważniejszych języ- 
ków europejskich. Druga wada to z 
pewnością wymagania gry — 1,5 MB 
CHIP i ponad 0,5 FAST RAM, twardy 
dysk i dobry monitor (dla własnego 
zdrowia) — są dość zaskakujące jak 
na taką „pchełkę”. Gra jest z gatun- 
ku mailware i polecam ją tylko po- 
siadaczom dobrych monitorów z 
niezłą znajomością języka Williama 
Szekspira. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 








Przyznam się szczerze, że nigdy nie lubiłem 
komputerowych robaków (za wyjątkiem tych 
spod szyldu Team 17), może dlatego, że byłem 
w nie cienkim Bolkiem. 


latego gdy zobaczyłem tę grę, 
D pomyślałem sobie: „o rany, bę- 

dę musiał trochę przysiąść i 
pomęczyć”. Gra jednak, mimo podo- 
bieństw, różni się zasadniczo od kla- 
sycznego Worma, w którym wąż zjada 
kolejne kulki, wydłuża się i musi uwa- 
żać, aby nie zjeść własnego ogona. 
Tu mamy prostokątną planszę, na któ- 
rej może grać do sześciu osób na raz. 
Sterując klawiszami każdy gracz po- 
woduje skręcanie swojej linii w prawo 
lub w lewo, tak aby nie zderzyć się z 
innymi. Kto zostanie na placu boju, 
ten zdobywa najwięcej punktów. 
Istnieje też jeszcze jeden sposób na 
zdobywanie punkcików — jak zape- 
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wne zauważyłeś, Twój wąż (albo jak 
informuje tytuł, żmija) nie jest ciągłą li- 
nią, lecz przerywaną. Jeśli prowadząc 
gada uda Ci się prześlizgnąć między 
przerwami w kresce swojej lub prze- 
ciwnika, za każdy taki numer otrzymu- 
jesz punkty. Dodatkowym utrudnie- 
niem jest fakt, że po każdym odpa- 
dniętym wężyku (czyli takim, który 
uderzy w swoją lub inną linię) pozo- 
stałe przyspieszają. 

Grę napisali Robert Drennan i Na- 
thaniel Myhre jeszcze w 94 roku. Vi- 
per ma sporo możliwości konfigura- 
cyjnych — dodatkowe plansze, wybie- 
ranie trybów graficznych (m.in. 
DblPal), możliwość ustawiania liczby 


punktów potrzebnych do wygranej 
(1-80) i inne. Grafika produktu niczym 
nie szokuje. Razi trochę mała liczba 
kolorów, mimo tego że gra wymaga 
kości AGA. Pomimo tego, że gra uru- 
chomi się w każdej rozdzielczości, 
projektowana była na proporcjonalne 
rozdziałki (Lores, Hires Laced czy Hi- 
res No Flicker). Ponadto w Viperze 
brak jest muzyki. Trochę lepiej wyglą- 
da sprawa sampli, nie są one jednak 
oryginalnym wymysłem autora, lecz 


zrzynką z innych produkcji. 

Aby gra działała poprawnie wyma- 
gane są kości AGA i około 1,1 MB 
Chip Ram. Ponadto pełna wersja wy- 
maga twardego dysku. Gra jest z ga- 
tunku shareware, a jej zarejestrowa- 
nie kosztuje 12 USD. 

Podsumowując, Viper znajdzie 
wielbicieli wśród wielu graczy, którzy 
mają możliwość zaproszenia przyja- 
ciół (multiplayer rULEZ!). 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 














Wszystkie opisane w dziale SHAREWARE gry znajdują się na naszym 


Pamiętacie jeszcze leciwego komodorka 64 lub małe Atari? Wielu ludzi 
w Polsce w dalszym ciągu używa tych wiekowych maszynek i robią na 
nich rzeczy, które nie śniły się projektantom w latach osiemdziesiątych 


(patrz raport z 104 w poprzednim numerze ACS). 


ielu też stara się przypomi- 

nać stare czasy i osłuchuje 

SID-owe melodie, gra na 
emulatorach C64 itp. Do takich miłoś- 
ników z pewnością należy Guido Mer- 
ssmann, który postanowił przekon- 
wertować na Amigę Boulder Dasha. 

Gra ma dosyć dużo opcji konfigu- 

racyjnych - liczba graczy (do sześciu), 
ich imiona, ustawienia grafiki, rodzaj 
sampli, liczba żyć, wybór muzyczek i 
inne. Sterowanie odbywa się za po- 
mocą joysticka lub klawiatury. Sama 
zasada gry nie zmieniła się w stosun- 


ku do oryginału — ludzik przemierzają- 
cy jaskinie w poszukiwaniu klejnotów 

i uciekający przed kamieniami spada- 
jącymi mu na głowę. Nawet plan leveli 
jest dokładną kopią komodorowskie- 

go Boulder Dasha. 

Grafika produktu jest standardo- 
wa, czyli brzydka. Super niska roz- 
dzielczość, ogromne piksele, dwie 
klatki animacji ludzika, ta sama kolo- 
rystyka poziomów. Do tego docho- 
dzą popiskiwania z głośniczka i śre- 
dniej jakości muzyczki. Jednym sło- 
wem, oprawa Boulder Dasha jest je- 


go najgorszą stroną. Co jest bardzo 
ciekawe i ucieszy część osób — gra 

potrafi obsługiwać karty graficzne — 
robi to za pomocą biblioteki rtgma- 

ster.library (dostępna miedzy innymi 
na Aminecie) 

Grywalność produktu zależy od 
upodobań gracza — jedni z radością 
sięgną po tę „odgrzewankę”, inni za- 
łamią ręce i natychmiast wywalą grę 
z twardziela/dyskietki (niepotrzebne 
popsuć ;). Nie wprowadza ona bo- 
wiem żadnego powiewu świeżości, 
jest kopią starego produktu na 8-bi- 






bieżącym COVER CD. 
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towe maszynki. Gdyby jeszcze wyko- 
naną dokładnie (kolorowe plansze, 
migające ładnie diamenciki), to przy- 
siadłbym do niej może na godzinę, a 
tak... skrobnąłem recenzję i wywali- 
łem pliki z twardziela (nie popsułem 
go na szczęście ;). Gra jest z gatunku 
shareware, a jej zarejestrowanie ko- 
sztuje 20 DM lub ich odpowiednik w 
innej walucie. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 





Pierwsza wersja Pacmana ukazała się w wersji 
automatowej już w roku 1980 dzięki firmie Na- 
mco (dzisiejszy potentat na rynku PlayStation). 


óżriej pojawiły się dziesiątki 

mutacji na wszystkie możliwe 

platformy sprzętowe i gra się 
naprawdę wielkim przebojem. Na 
Amidze też było kilku naśladowców, 
jeden szczególnie przypadł mi do gu- 
stu — Deluxe Pacman napisany przez 
Edgara M. Vigdala. 

Grze Deluxe Pacman nadaje spe- 
cyficznego uroku fakt, że jest prawie 
wiernym klonem oryginału — taki sam 
wygląd plansz, ludzików, rozstawienia 
liczników z punktami i bonusów 
(wszystko wygląda trochę ładniej, w 
końcu to wersja Deluxe). Tylko kilko- 
ma cechami gra się różni — należą do 
nich ładny ekran tytułowy (AGA-owy), 
dodatkowe bonusy (jak choćby pisto- 
let) i zmieniona muzyczka (dźwięki po- 
zostały prawie bez zmian!!!). Grać 
można na jednego lub dwóch graczy, 
są trzy poziomy trudności i około 70 
leveli w pełnej wersji gry (oprócz po- 
ziomów podstawowych jest 15 bonu- 
sowych). Jako dodatkową zaletę moż- 
na uznać możliwość sterowania z kla- 
wiatury — pozwala spać rodzeństwu 


podczas długich bezsennych nocy 
które będziesz spędzał przy grze 
Grafika produktu jest standardowa 
— pacmanowa. Różnią się trochę wer- 
sje na AGA-tę i ECS-a (odpowiednio 
128 i 32 kolory), ale poza tym niewiele 
się zmieniło (bo i po co?) — ja uwa- 
żam, że wierny klon jest najlepszy. 
Gra niestety nie będzie działać pod 
żadnymi kartami graficznymi, więc ich 
posiadacze będą musieli je odłączyć 
zanim zasiądą do zabawy. Na po- 
chwałę zasługuje też oprawa dźwię- 
kowa produktu — sampelki są standar- 
dowe (w stylu pik, pik, plum), ale mu- 
zykę można dowolnie zmieniać. Jak? 
Podstawiając własny, ulubiony moduł 
w formacie Protrackera — wystarczy 
rozpakować taki moduł (nie może być 
skompresowany żadnymi XPK, Po- 
werPackerem) i przekopiować go ze 
zmienioną nazwą (na PACMAN.Mu- 
sic_Main) do katalogu z grą. Od tej 
pory możemy rozkoszować się ulubio- 
nymi melodiami podczas rozgrywki. 
Gra ma niewielkie wymagania 
sprzętowe — zadowoli się każdą Ami- 


gą z 1 MB Ram, ale mimo to ma możli- 
wość instalacji na twardym dysku. 
Tym, co decyduje o wartości tego 
produktu, jest oczywiście ogromna 
grywalność — zazwyczaj przy takich 
grach nie spędzam dużo czasu, ale 
tym razem grałem pięć godzin bez 
przerwy — łezka się w oku kręci, miło 
powspominać dawne czasy. Napraw- 
dę polecam tę gierkę każdemu gra- 
czowi, który tak jak ja lubi popykać w 
starocie — będzie miał kupę (sorry!! ;) 


li AUGUCZAZY 


dobrej zabawy. Warto też wspomnieć, 
że gra jest z gatunku shareware, a jej 
zarejestrowanie kosztuje... 23 USD 
lub 33 DM (!!!). Tak, cena za opłatę re- 
jestracyjną jest jakby nie na nasze 
kieszenie, ale nie każdy musi mieć 
pełną wersję. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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twórz wschodnie drzwi. Za 
drzwiami <33,19> znajdziesz 
tablicę dla Duchownego (od- 
nawia zaklęcia) i drugi klucz z zaświa- 
tów (NETHER KEY), którym otworzysz 
drzwi <31,12>. Kolejne drzwi otwo- 
rzysz dopiero po powrocie z lochów 
Meduzy, zatem wyjdź i przejdź przez 
ścianę — złudzenie <27,13> i skieruj 
się w stronę <25,8>. W zakamarku 
<18,1> leży tablica dla Czarnoksiężni- 
ka, odnawiająca jego zaklęcia. Za 
drzwiami <30,3> jest drugi Orb. Na 
polu <38,4> kolejna tablica, tym ra- 
zem dla Wojownika. Teraz wejdź na 
płytę 3 i umieść Orb w alkowie. Małe 
bum... i schody do naszej Megacza- 
chy otwarte. Omiń je i wróć do głó- 
wnej komnaty (płyta <34,6>). 

Teraz, przyjaciele, na południe! W 
tej części poziomu spotkasz mnóstwo 
Pająków. Zajrzyj do komnatek za 
drzwiami <22,10>, <18,7>, <15,8> oraz 
<10,9> — niekiedy spotkasz tam kolej- 
ne Pajączki. Omijając drzwi <14,12>, 
idź do <6,10>. Na polu <6,6> leży tab- 
lica dla Druida, odświeżająca ciało. 
Jesteś przed trojgiem drzwi, Otwórz 
pierwsze z lewej i zabierz klucz z za- 
światów. Za drzwiami 


pierwszymi z prawej jest spory ko- - 


rytarz, a w nim grożne grupy Zielo- 


nych (nie daj się zaskoczyć z dwóch - 


stron). Skręć w odnogę <2,1> i za- 
bierz Orb. Wróć i wejdź w odnogę 
<2,3>. Wejdź na płytę 1 i umieść Orb 
w alkowie, a zniknie ściana, za którą 
są schody do Władcy Wód. Pływanie 
w tym momencie nie jest rozsądnym 
pomysłem, więc otwórz drzwi <12,2> 
kluczem z zaświatów. Przedmioty tam 
leżące służą do oddychania w wo- 
dzie. Nie musisz ich teraz zbierać, 
gdyż jeszcze tu wrócisz (po co dźwi- 
gać je niepotrzebnie). Płyta 5 telepor- 
tuje Cię do głównej komnaty. : 
Pozostały drzwi zachodnie. Omiń 
drzwi <14,12>, gdyż prowadzą tam, - 
gdzie już byłeś. Za drzwiami <5,14> 
znajdziesz Różdżkę Ciemności. Może 
jej używać tylko Czarnoksiężnik, pu- 
szczając nią ogniste kuleczki niczym , 
bańki mydlane. Zabierz jeszcze kolej- 
ny klucz z zaświatów. Wróć i skieruj 
się w stronę drzwi <8,16>, gdzie 
oprócz Pająków jest sporo przedmio- 
tów, m.in. Różdżka z Zaświatów dla 
Czarnoksiężnika na polu <9,27> i 
ostatni Orb (pole <8,24>). W kufrze na 
polu 41 znajdziesz naszyjnik chronią- 


W tym numerze zamieszczamy kolejną część solucji. 


cy przed Possessorem. Na polu. 
<2,13> jest tablica dla Duchownego. 
Płyta 11 przerzuci Cię przed alkowę, 
w którą należy wsadzić czwarty Orb. 
Schody do ostatniego potwora otwar- 
te! Jednak randkę z Possessorem zo- 
staw sobie na później. Otwórz drzwi 
<14,15> kluczem z zaświatów (a jak- 
że!). Stąd już bardzo blisko do głó- 
wnej komnaty. : 

To wszystko, co mogliśmy zrobić 
na poziomie trzynastym. Teraz będzie- 
my po kolei adwiedzać poziomy po- 
szczególnych dowódców Estorotha i 
walczyć z nimi. Kolejność ekstermina- 
cji palantów jest najzupełniej dowol- 
na, gdyż np. na poziomach Possesso- 
ra są rzeczy chroniące przed Meduzą 
i odwrotnie. Zalecam jednak zastoso- 
wać się do proponowanej przeze 
mnie — jest ona, moim skromnym zda- 
niem, optymalna. Zacznij więc od Lor- 
da Rama: będąc w głównej komnacie 
skorzystaj z płyty 19 i schodami 
<20,31> zejdź na poziom 16. 


Jesteś na polu <8,2>. Idź w lewo do 
długiej komnaty. Tu oczywiście dele- 
gacja powitalna: 

BARANY — bardzo niebezpieczne, 
ich atak przypomina szybkostrzelną 
broń maszynową, bardzo szybko się 
przemieszczają i często zamrażają 
grupę (skutki opłakane). Ponadto wy- 
wołują choroby i zatruwają. W walce z 
nimi opieraj się przede wszystkim na 
silnych czarach ofensywnych (zdecy- 
dowanie najlepszy to DISRUPT). Dbaj 
o to, aby zawsze był aktywny czar ET- 
HERAL SHIELD lub SHADOW 
SHIELD. 

W tej komnacie będziesz cały czas 
zagrożony przez wciąż pojawiające 
się Barany. Po każdej walce MUSISZ 
(!) odespać straty energii, najlepiej w 
miejscu, w którym stoisz. 

Naciśnij TYLKO JEDEN RAZ (!) 


przycisk 1 <1,4> i przygotuj się do 


walki z Baranem. ldź do odnogi 


. <3,14> i weż buty. Podejdź do przycis- — 


ku 3 <3,10>, zaktywizuj go i natych- 
miast odwróć się, aby zabić Barana. 
Wejdź w odnogę naprzeciwko Ciebie i 
zabierz pierścień magicznego oporu. 
(daje magiczną tarczę swemu posia- 
daczowi). Teraz idź do odnogi <3,6>. 
Na końcu odwróć się w prawo i napa- 
rzaj w... nowego potwora: 

ŚCIANY POTWORY — rewelacyj- 













ne! Stoisz sobie jakby nigdy nic, a tu 
nagle ktoś warczy. Oglądasz się doo- 
koła, a tu nic! Nagle patrzysz, a tu 
ściana uśmiecha się do Ciebie! Są to 
potwory mało groźne, gdyż bardzo 
rzadko ranią, ale jak już dziabną, to 
porządnie (około 100 pkt. energii!). 

Po zabiciu drania zabierz klucz 
(SILVER KEY). Wróć do przycisku 2 
<1,7>, wciśnij go i czekaj na Baraninę. 
Teraz podejdź do przycisku <1,13> i... 
wiesz co. Wejdź w ostatnią odnogę i 
naciśnij przycisk 5. Na końcu odnogi 
<3,8> leży w alkowie topór wojenny, 
lecz jego wyjęcie uruchamia bardzo 
groźną pułapkę, dlatego musisz się 
maksymalnie zabezpieczyć. Gdy je- 
dnak i tak ktoś „kimnie”, to wskrześ 
go. Zajrzyj jeszcze do odnogi <3,4> 
(uzdrawiająca fontanna) i opuść tę 
komnatę. ; 

Srebrnym kluczem (SILVER KEY) 
otworzysz drzwi <11,3>. Zdejmij pu- 
łapkę z pola <11,12> i pokonaj Ścianę. 
Znajdziesz tutaj Róg Zniszczenia dys- 
ponujący zaklęciem QUAKE! 

Wróć do drzwi <12,6> i pokonaj 
Barana. Zabierz z alkowy Nocną Tar- 
czę chroniącą przed Possessorem 
(przyda się później). Znajdziesz tu 
także kamienny klucz (STONE KEY) 
do drzwi <14,13>, za którymi jest tylko 
alkowa z bukłakiem i dziura w podło- 
dze. No cóż... skaczemy! 


Jesteś na polu <15,15> właśnie na po- 
ziomie 18! Uważaj, bo w okolicy pasą 
się Barany. Otwórz drzwi <8,11> i zde- 
jmij pułapkę z pola <3,11>. Za drzwia- 
mi <1,10> jest niezwykle wytrzymały, a 
przez to i niebezpieczny Baran. Przy- 
ciskiem <2,7> usuniesz ścianę. W al- 
kowie na końcu korytarza jest pan- 
cerz chroniący przed trucizną i klucz 
(O KEY) potrzebny na poziomie 17. 
Wróć do miejsca Twego „upadku” 
z szesnastego poziomu i przejdź 
przez ścianę — złudzenie <15,8>. Po 
zachodniej stronie pola <16,9> jest 


niewidoczny przycisk 1, usuwający 
ścianę <16,7>. Po zabiciu Ściany Po- 
twora zdejmij trujący ryt z pola <13,1> 
bo inaczej przyda Ci się zwój odtru- 
wania z pola 6 

Na polu <12,2> jest kolejny niewi- 
doczny przycisk, tym razem po stro- 
nie wschodniej. Włącz go i poczekaj, 
aż usuną się ściany. W okolicy spot- 
kasz kilka Baranów i Ścian. Wejdź na 
pole <4,1>, a następnie podejdź do 
plakiety 3 i odpowiedz NINTH (czyli 
dziewiąty). Zabierz tablicę dla Wojo- 
wnika (odnawia energię) i idź na górę. 


Pojawiasz się na polu <9,1>. Za 
drzwiami <16,5> czeka Cię walka z 
Niższym Lordem Ramem, który ma 
żelazny klucz (IRON KEY). Na polu 
<20,8> od strony północnej jest niewi- 
doczny przycisk — włącz go. Otwórz 
drzwi <10,4> żelaznym kluczem. Za 
magiczną barierą jest fontanna. Na 
polu <6,5> jest gryząca Ściana. Zabij 
ją i usuń pułapkę z pola <6,8>. Ten 
krótki korytarz jest zakończony 
drzwiami, które otworzysz kluczem 
„o” (O KEY) z osiemnastego poziomu. 
Za nimi są schody na poziom 16. 


Jesteś w komnacie niedostępnej bez- 
pośrednio z tego poziomu. Po zabiciu 
dosyć „cienkiej” Ściany skocz w dziu- 
rę w podłodze. 


Załatw Barana, zabierz przedmioty z 
alkowy 3 (pas odzyskujący punkty od- 
porności i kolejna porcja eliksiru nie- 
zwyciężoności), po czym wejdź po 
schodach <12,14>. 


Z alkowy zabierz kamienny klucz 

(STONE KEY) i Świętą Tarczę dającą 
magiczną osłonę. Teraz spadnij dziu- 
rą po prawej stronie, patrząc od stro- 


ny schodów. Znajdziesz się na pozio- 
mie 17, gdzie musisz skorzystać z na- 
stępnej zapadni. 


POZIOM 18 

Z alkowy 5 weź zwój wskrzeszający 
kamień, który przyda Ci się na pozio- 
mach Meduzy. Następnie przejdź 
przez pole <12,15> i idź do drzwi 
<6,8>. Otworzysz je kamiennym klu- 
czem. Za nimi są schody, później ko- 
lejne schody... W końcu znajdziesz 
się na... 


POZIOM 16 
... polu <7,9>. Po zabiciu Ściany tele- 
portuj się na poziom 19. 


POZIOM 19 

Znajdujesz się na polu <10,1>. Aby 
ominąć liczne, niewidoczne telepor- 
ty, poruszaj się w następujący spo- 
sób: 1x do przodu, 4x w lewo, 2x do 
przodu, 6x w prawo, 2x do przodu, 
3x w lewo, i już do końca do przodu, 
gdzie czeka Cię niezbyt miły Bara- 
nek. Z alkowy naprzeciwko zabierz 
róg miotający kule ogniste i tablicę 
dla Wojownika (+1 LV). Z alkowy 2 
zabierz Symbol Plagi rzucający czar 
PESTILENCE (przy okazji nowy Ba- 
ran). Omijając teleporty dostań się 
na drugą stronę tej ogromnej kom- 
naty do alkowy 5. 

Zanim zejdziesz po schodach 
<4,17> musisz przygotować się. Pro- 
wadzą one do Lorda Rama — prawej 
ręki Estorotha Paingivera. Włącz ET- 
HERAL SHIELD, przygotuj najsilniej- 
sze czary (DISRUPT, QUAKE, DEAT- 
HSTORM, RUNE OF DEATH itp.), rzuć 
czary HASTE i STRENGHT, ubierz bo- 
haterów we wszelkiego rodzaju chro- 
niące pierścienie, wisiorki, amulety 
itp. Po zejściu na poziom 20 spróbuj 
dostać się na pole <4,6> i postawić 
ścianę, a wtedy walka będzie po pro- 
stu zabawą (bynajmniej nie dla bie- 
dnego Rama!). 


POZIOM 20 
WIELKI LORD RAM 
Wyruszający w swą ostatnią drogę 
Ram zostawi Ci pas utrzymania (za- 
miast jedzenia), świetny Amulet Siły (+2 
AC, +4 STR) oraz dwa klucze (PIN 
KEY) do drzwi po obu stronach pozio- 
mu. Magiczne pola zdejmiesz za pomo- 
cą zwoju zza Ściany - złudzenia <8,9>. 

Otwórz drzwi <4,10>. W alkowie po 
lewej stronie znajdziesz Koronę Węża 
(chroni przed trucizną), po prawej jest 
pierwszy ośmiokątny klucz potrzebny 
na poziomie 13. No i w środkowej al- 
kowie leży święty miecz Wojowników 
— Vortex, pierwszy Artefakt. 

Bez problemu wrócisz na poziom 
13 (co nie znaczy że nie spotkasz już 


Baranów; one będą, tylko już bez sze- 
fa, hehe...). Ułatwi Ci to czar TELE- . 
PORT. > 


POZIOM 13 

Ośmiokątnym kluczem otworzysz 
drzwi <26,26>. Tutaj czeka Cię zbiera- 
nie przedmiotów. W alkowie 35 jest 
Święty Symbol — kolejna magiczna 
osłona, a w 34 leży lodowa kolczuga. 
Najlepsze na koniec: w alkowie 36 le- 
ży Młot Przeznaczenia, broń o PIORU- 
NUJĄCEJ sile rażenia (ok. 155 pkt!), 
która posiada jeszcze czar (prawy 
klawisz myszki). Jest to zdecydowanie 
najlepsza broń w całej grze. Świetny 
użytek zrobi z niej Duchowny. 

Dostań się do głównej komnaty i 
„wdepnij” na płytę 8. Zostaniesz prze- 
niesiony w pobliże schodów do Wład- 
cy Wód. Przed zejściem musisz umoż- 
liwić grupie oddychanie w wodzie. 
Służą do tego hełmy Trytona (razem z 
tym z pola <11,1> masz już dwa), któ- 
rych działanie nie kończy się; pier- 
ścienie oddychania, tracące swą moc 
po kilkunastu minutach i eliksiry od- 
dychania pozwalające przebywać 
pod wodą kilka minut. Totalnym bez- 
sensem w grze jest to, że wystarczy 
co chwilę spać, aby nie utopić się! Po 
prostu sen szybciej dodaje energię 
niż odbiera ją woda! 


POZIOM 21 
Zaczynasz na polu <27,15>. Stań w 
miejscu i zwalczaj nadpływające po- 
twory: 

SYRENY — zabawa. 

NURKOWIE - cieniasy 

W czterech rogach tej kwadrato- 
wej komnaty jest czworo drzwi. Twoim 
zadaniem jest odnaleźć cztery perły i 
umieścić je w odpowiednich mu- 
szlach; a wszystko po to, aby zdobyć 
cztery klucze z czarnej perły, umożli- 
wiające dojście do Władcy Wód. 

Zanim udasz się po pierwszy klucz 
drzwiami północno-wschodnimi za- 
bierz tablicę dla Druida z pola <18,16> 
(odnawia energię). Łańcuch otwiera- 
jący drzwi jest jednocześnie sekret- 
nym przyciskiem usuwającym filary. 
Pociągnij zań i zabierz eliksiry z alkow 
21 i 18, ponownie pociągnij łańcuch. 
W alkowie 19 jest pierwsza perła. 
Umieść ją w muszli <34,20>. Za ot- 
wartą ścianą leży pierwszy klucz z 
czarnej perły (BLACK PEARL KEY). 

Otwórz drzwi północno-zachodnie. 
Tu sprawa jest nieco bardziej skompli- 
kowana. Płyta 8 <13,26>, gdy we- 
jdziesz na nią, otwiera po kolei drzwi 
<14,26>, <17,23>, <19,25>, <21,26>; 
następnie je zamyka, a na koniec tele- 
portuje Cię z powrotem na pole 
<13,25>. Po uruchomieniu płyty mu- 
sisz szybko biec przez otwierające się 


drzwi, aby zabrać znajdujące się na 
końcu przedmioty m.in. drugą perłę. 
Aby wszystko zabrać, operację tę bę- 
dziesz zmuszony powtórzyć kilkakrot- 
nie. Druga muszla jest na polu 
<10,28>, a niedaleko niej znajdziesz 
drugi klucz z czarnej perły. Możesz je- 
szcze zabrać dwa eliksiry pola 
<7,29>. Drzwi <6,26> i <3,27> otwo- 
rzysz płytą 7: stań na nią dwukrotnie, 
a następnie szybko biegnij do otwar- 
tego przejścia. 

Teraz drzwi południowo-zacho- 
dnie. W tej części poziomu główną 
przeszkodą są liczne niewidoczne 
płyty zamrażające grupę. W alkowie 
12 jest eliksir i zwój chroniący przed 
Possessorem (schowaj głęboko). Al- 
kowa 10 kryje kolejną perłę, którą na- 
leży umieścić w muszli <3,7>. Za ścia- 
ną jest trzeci klucz i amulet chroniący 
przed Possessorem. 

Pozostały drzwi południo- 
wo-wschodnie. Tutaj jest mnóstwo 
małych pomieszczeń ukrytych za 
ścianami — złudzeniami. Za taką właś- 
nie ścianą <34,2> leży trzeci hełm Try- 
tona. Za ścianą <35,3> są drzwi, a za 
drzwiami... Syrena pilnująca scho- 
dów! Ma ona dwa klucze (GOLD 
OCTA KEY). Zejdź poziom niżej. 


POZIOM 22 

Kluczami Syreny otwórz drzwi <3,4> i 
<7,4>. Za tymi ostatnimi jest... uwięzio- 
na przez złego Władcę Wód Syrena! 
Będzie Ci bardzo wdzięczna za uwol- 
nienie (nie zabijaj jej brutalu!). Przy- 
cisk 1 uwalnia drugą Syrenę i umożli- 
wia dojście do schodów <9,10>. 


POZIOM 21 
O rany! Gdzie jest woda?! To chyba 
jakaś „wysepka”. Obok licznych 
przedmiotów nie mających kluczowe- 
go znaczenia w grze jest tu czwarta 
perła. Wróć z nią do „normalnej” czę- 
ści poziomu, najlepiej teleportując 
się. Za ścianą — złudzeniem <21,7> 
jest ostatnia muszla i ostatni klucz z 
czarnej perty. 

Wróć do głównej komnaty i klucza- 
mi pootwieraj czworo drzwi począw- 
szy od <13,8>. Zabierz Jad Złego — 
miecz dysponujący czarem QUAKE 
oraz tablicę dla Druida (+1 LV). 

Przygotuj się do walki z Władcą 
Wód analogicznie jak do pojedynku 
z Ramem. Waterlord to zdecydowa- 
nie najsłabszy dowódca Estorotha, 
dlatego możesz z nim walczyć nawet 
bez stawiania ściany. W walce opie- 
raj się przede wszystkim na najsil- 
niejszych czarach. 


POZIOM 23 WŁADCA WÓD 
Dla Władcy Wód zacznie się nowe, 
jakże inne życie, a Ty dostaniesz klu- 


czyk (GOLD OCTA KEY), który ten 
drab przetrzymywał. Otwórz nim drzwi 
<4,5>. Za drzwiami po prawej stronie 
jest drugi ośmiokątny klucz (potrzeb- 
ny na trzynastym poziomie) i Różdżka 
Zmartwychwstania. Za ścianą — złu- 
dzeniem <1,6> znajdziesz zbroję 
Smoczego Jadu i klucz, tym razem z 
białej perły. Wróć na poziom 21. 


POZIOM 21 
Za drzwiami <22,16> jest drugi Arte- 
fakt — Protector, dar Druidów. Otwo- 
rzysz je kluczem z białej perły. Wróć 
na poziom 13. 


POZIOM 13 

Otwórz ośmiokątnym kluczem drzwi 
<12,2> i pozbieraj przedmioty za ścia- 
nami. Płyta 5 teleportuje Cię do głó- 
wnej komnaty, skąd płyta 17 przenie- 
sie Cię w pobliże schodów do króle- 
stwa Possessora. 


POZIOM 14 POSSESSOR 
Possessor będzie atakował Cię co ja- 
kiś czas. Niestety, zabić go będziesz 
mógł dopiero na piętnastym poziomie. 
Teraz musisz się tylko bronić i przepę- 
dzać demona ilekroć się pojawi. Nieo- 
cenioną wprost bronią na tym pozio- 
mie jest nasz Młot Przeznaczenia — 
najczęściej wystarczy tylko jedno 
huknięcie aby spłoszyć drania. Po- 
ssessor ma jednak tę niemiłą cechę, 
że po uśmierceniu gościa zabiera je- 
go Klejnot Śmierci, wzbogacając tym 
samym swą i tak już pokaźną kolek- 
cję. Szczególnie grożny jestwtedy, 
gdy przybiera czarną barwę, wów- 
czas wysysa duszę nawet z bohatera 
mającego pełną energię. Zapobiegają 
temu wszelakiej maści ochronki przed 
nim, których sporo nazbieraliśmy. Dla- 
tego pilnuj aby u każdego członka 
drużyny zawsze świecił się odpowie- 
dni kwadracik, gdyż inaczej w naj- 
mniej oczekiwanym momencie usły- 
szysz za swoimi plecami charaktery- 
styczne „uuugh!” i ze zgrozą spostrze- 
żesz, że nie masz już Czarnoksiężnika 
bądź Druida... 

Twoje zadanie na tym poziomie to 
odnalezienie trzech koron i umie- 
szczenie ich w specjalnym Panelu 
Czaszek. Zaczynasz na polu <9,10>. 
Wejdź w korytarz <12,16>. Tutaj po raz 
pierwszy spotkasz Possessora. Za 
ścianą — złudzeniem <17,14> jest 
skrzynia z trzema kluczami Possesso- 
ra oraz cepy (???) o raczej małej war- 
tości bojowej. 

Ruszamy więc po pierwszą koro- 
nę. Drzwi <12,12> otworzysz jednym z 
kluczy Possessora. Na końcu koryta- 
rzyka za drzwiami <14,8> wejdź w te- 
leport. Teraz bardzo szybko się od- 
wróć, biegnij do drzwi, zaktywizuj 








przycisk, odwróć się i biegnij do tele- 
portu, który właśnie się pojawił. Prze- 
niesie Cię on do kolejnego korytarzy- 
ka (robisz to samo), a potem do je- 
szcze jednego (jak wyżej). Do opera- 
cji tej, jak zapewne zauważyłeś, po- 
trzebny jest niezły refleks. Gdy, odpu- 
kać, nie zdążysz w jednym z koryta- 
rzy, to spadnij w zapadnię, pozbieraj 
przedmioty (m.in. za ścianą — złudze- 
niem jest skrzynia ze zwojem chronią- 
cym przed Possessorem) i wróć tele- 
portem. Warto jednak celowo raz 
spaść poziom niżej dla zabrania tych- 
że przedmiotów. Gdy uda Ci się zaba- 
wa, znajdziesz się w korytarzu, na 
końcu którego jest pierwsza korona. 
Wrócisz teleportem. 

Otwórz drzwi <5,13> drugim klu- 
czem Possessora. Tutaj też sobie po- 
biegasz. Rób tak: skręć w prawo, na- 
ciśnij przycisk i bez odwracania cofnij 
się do oporu. Tu też przełącz przycisk 
i bez obracania grupy szybko rusz się 
raz w prawo i cztery razy do przodu. 
Teraz idź w prawo po koronę kamie- 
nia (nie jest zaznaczona na mapie, a 
jej rola jest znacząca — chroni przed 
atakami Meduzy). Idź na pole <6,7>, a 
następnie biegnij do <5,3>, gdzie 
właśnie na chwilę zniknął teleport. W 
alkowie 16 jest Róg Zniszczenia (czar 
QUAKE) oraz zwój zdejmujący ryty. 
Skorzystaj z południowego teleportu 
— przeniesie Cię on do małego kwad- 
ratowego pomieszczenia. Na polu 
<27,11> od strony północnej jest nie- 
widoczny przycisk. Włącz go i sześć 
razy stań na polu <27,13>. Teraz idź 
na pole <26,11>, wejdź w otwarte 
przejście i siedmiokrotnie stań na po- 
lu <27,5>. Za otwartym przejściem le- 
ży druga korona. 

Pozostały drzwi <8,19> (zgadnij: 
czym je otworzyć?). Gdy dojdziesz do 
rozwidlenia, skręć w prawo i telepor- 
tuj się. Na polu, gdzie się pojawisz, 
wciśnij przycisk 7. Teleport obok Cie- 
bie zniknie, podobnie jak ten, którym 
tu przyleciałeś. Wróć tam, gdyż 
oprócz niego zniknęła ściana i pojawił 
się przycisk 8. Zaserwuje Ci on „me- 
gaodlot” przenosząc na pole <10,22>. 
Wróć po broń. Przyciskiem <8,24> 
usuniesz przeszkadzający filar. Nie- 
potrzebne są tu jeszcze dwa ryty 
śmierci, z nimi poradzi sobie ostatnio 
znaleziony zwój. Przejście korytarzem 
<9,25> uniemożliwia niewidoczny tele- 
port. Aby dojść do drzwi <8,27>, na- 
ciśnij przycisk 9. Idź w lewo do drzwi 
<4,28>. Z pola 14 zabierz tablicę dla 
Czarnoksiężnika (+1 LV). Naciśnij 
TYLKO płytę <2,18>, a następnie nie- 
widoczny przycisk na ścianie obok. W 
alkowie znajdziesz m.in. klucz „Z” (Z 
KEY). Otwórz nim drzwi <12,28>. Do- 
jdziesz do długiego korytarza, w któ- 


rym są cztery przyciski. Włącz połu- 
dniowy. Zniknie ściana obok, za którą 
jest klucz Possessora. 

Teraz zrób „pyk” przyciskiem pół- 
nocnym, a mury rozstąpią się po Two- 
jej prawicy. Wejdź w czeluście, usuń 
magiczną barierę i znajdź przycisk 
<23,26>. Za Tobą zniknie kolejna soli- 
dna porcja ściany. Drzwi <28,26> ot- 
wórz kluczem Possessora i zabierz 
ostatnią koronę. Skieruj się w długi 
korytarz, idąc od drzwi i zatrzymaj się 
na polu <28,19>. Będący tam przycisk 
usunie... (no co?). Następnie przejdź 
przez ścianę — złudzenie <25,19>. 
Udaj się do Panelu Czaszek (pole 
<21,12>) i umieść korony. Zniknie 
ściana, za którą znajdziesz kluczyk 
ciemności (DARKNESS KEY) do 
drzwi (9,13), a za nimi są już tylko 
schody... 


WSCHÓD POZIOMU 15 OSTAT- 
NIE CHWILE POSSESSORA 
Zabity Possessor zostawi Ci klucz 
(SOUL KEY). W okolicy znajdziesz 
sporo rzeczy pozostawionych przez 
Twoich poprzedników (oni z takimi za- 
baweczkami startowali do Possesso- 
ra...). Jak widać jest miejsce także dla 
Twoich bohaterów (łudził się biedak, 
że Cię pokona). Skończmy jednak 
zwiedzać ten bądź co bądź cmentarz 
(jakoś tak smutno się robi) i odwie- 
dźmy główną komnatę. Otwórz drzwi 
„dusznym” kluczem i skorzystaj z tele- 
portu drugiego po lewej. W pomie- 
szczeniu, do którego Cię przeniesie, 
znajdziesz m.in. Przebitą Czaszkę rzu- 
cającą przypadkowe zaklęcia (świet- 
na zabawa), kolejny ośmiokątny klucz 
i oczywiście trzeci święty Artefakt — 
Zamrażacz Dusz stworzony przez 
Czarnoksiężników. Możesz już wrócić 
na poziom 13. 


POZIOM 13 

Płytą 10 wrócisz do głównej komnaty, 
skąd blisko jest do drzwi <12,15> (oś- 
miokątny klucz). W alkowie po prawej 
stronie jest POSSESSION SCROLL — 
raczej mało przydatny gdy nie ma Po- 
ssessora (hehe!). W alkowie po stro- 
nie lewej najbardziej przydatna bę- 
dzie druga Korona Kamienia. Załóż je 
osobom będącym w pierwszej linii 
(aby działały, musi być wyłączona 
ochrona przed Possessorem). Teraz 
wejdź na płytę 14, która przeniesie 
Cię w pobliże schodów do Meduzy. 


POZIOM 24 MEDUZA 

W okolicach możesz obejrzeć swoistą 
kolekcję posągów należącą do Medu- 
zy, która w wolnych chwilach bawi się 
w zamienianie ludzi w kamienie. Gdy 
los ten dosięgnie jednego z Twoich 
bohaterów, to wskrzesisz go za pomo- 


cą odpowiedniego zwoju. Ochronę 
przed zbyt nagłą zmianą składu che- 
micznego organizmu stanowią właś- 
nie Korony Kamienia, które to powinni 
nosić ci najbardziej „wystawieni” (Wo- 
jownik i Duchowny). Pytanie zasadni- 
cze: jak zabić Meduzę? Otóż w tej 
chwili my nie możemy jej zrobić NIC, 
za to ona nam bardzo dużo. Zabicie 
Meduzy umożliwia Lustrzana Tarcza 
schowana, niestety, za trojgiem za- 
mkniętych drzwi, do których trzeba 
zdobyć klucze. Poziom 24 to przede 
wszystkim ogromna komnata za 
drzwiami <14,8> — siedziba naszej ko- 
chanej Megaczachy. Twoje zadanie to 
bieganie po poziomie i zręczne ucie- 
kanie ganiającej Cię Meduzie. Nieste- 
ty, nie jest ona sama: 

DUCHY — jest ich mnóstwo. Mają 
zdolność teleportacji, dlatego często 
będą Cię atakować grupami i z róż- 
nych stron. Są groźne o tyle, że nie- 
kiedy uniemożliwią Ci ucieczkę przed 
Meduzą, która tym samym powiększy 
kolecję swej wątpliwej sztuki. Jednak i 
na to jest sposób: zawsze miej „pod 
ręką” teleport i gdy zrobi się gorąco 
teleportuj się na zewnątrz komnaty. W 
walce z Duchami znów niezastąpiony 
jest Młot Przeznaczenia. 

Na początek zabierz zielonozłoty 
klucz (GREENGOLD KEY) z pola 
<28,5> i otwórz nim drzwi <6,13> za 
ścianą — złudzeniem. W pomieszcze- 
niu tym znajdziesz Pierścień z Dema- 
jen potrzebny w dalszej części roz- 
grywki. Teraz musisz wrócić do kom- 
naty z Meduzą i dostać się do drzwi 
<13,17>. Skorzystaj ze środkowego 
teleportu, po czym stań w miejscu i 
tłucz Duszki. Gdy przestaną się poja- 
wiać, zrób krok na wschód i tłucz no- 
we Duszki. Omijając niewidzialne te- 
leporty przenoszące Cię z powro- 
tem, wejdź pomiędzy dwie ściany 
(pole 19). Zrobi się małę przemeblo- 
wanie, a Tobie pozostanie rzucić się 
w odchłań! 


POZIOM 25 

Boom! No i jesteśmy poziom niżej. 
Zabierz stąd buty niewidki, zwój po- 
trzebny gdy Meduza zrobi z Ciebie 
eksponat muzealny i klucz „oko” 
(EYE KEY). Przyciskiem uruchomisz 
powrotny teleport. 


POZIOM 24 

Dostań się na pole <21,23> (w komna- 
cie Meduzy). Za ścianą — złudzeniem 
są drzwi, które otworzysz znalezionym 
kluczem „oko”. Jest tutaj pierwszy Pa- 
nel Meduzy i pierwszy lustrzany klucz 
(MIRROR KEY) potrzebny do zdoby- 
cia Lustrzanej Tarczy. Biegnij teraz do 
teleportu <29,23>. 


POZIOM 26 

W tym lochu o zgniłych ścianach jest 
mnóstwo pułapek. Na szczęście Ty 
masz Pierścień z Demajen, który trze- 
ba umieścić w alkowie aby pułapki 
zniknęły. Na końcu jest klucz „oko”. 
Wrócisz teleportem. 


POZIOM 24 

Teleportuj się za pomocą czaru do 
komnaty, gdzie jest zapadnia na po- 
ziom 25. Zdejmij magiczną barierę 24 
i otwórz drzwi kluczem „oko”. Tutaj 
problemem jest mała płytka, która 
uniemożliwia dojście do drugiego lu- 
strzanego klucza, teleportując grupę 
w okolice Meduzy. Sposobem na ową 
płytkę jest niewidoczny (niestety, tak- 
że i na mapie w instrukcji) przycisk na 
polu <3,21>. Po jego naciśnięciu z łat- 
wością zabierzesz lustrzany klucz. 
Wyruszamy po trzeci kluczyk. Dostań 
się do drzwi <31,12>. Otwórz je i 
wejdź. Bum! i ściana przed Tobą. 
Wyjdź i wejdź jeszcze raz. Cyk! i je- 
steś w środku poziomu (masz szczę- 
ście jeżeli w okolicy nie ma Meduzy). 
Teleportuj się z powrotem przed drzwi 
<31,12> i wejdź w teleport, który się 
pojawi. 

Jak okiem sięgnąć same przyciski! 
Wciśnij 1 i odbij na maksa w lewo. Z 
alkowy weż buty. Z teleportu <33,14> 
lepiej na razie nie korzystać... Teraz 
przycisk 7 i... suprize! jesteśmy na do- 
le. Zabierz tablicę dla Duchownego i 
wracaj. Tu znowu czeka Cię jakże mi- 
ła operacja z trzykrotnym włażeniem 
w drzwi <32,12>. Przyciskiem 4 za- 
mkniesz tę nieszczęsną dziurę. Pono- 
wne wciśnięcie 7 przenosi do kolejnej 
komnaty. 

Znowu tyle przycisków! Tym razem 
jedynie słusznym okazuje się 9. Po je- 
go wciśnięciu masz 4 sekundy, aby ru- 
szyć się raz w lewo, raz do przodu i 
dwa znowu w lewo. Znajdujesz się 
przed płytą, którą nacisnąć musisz „po 
drodze”, a która po 20 sekundach bez- 
czelnie teleportuje Cię z powrotem w 
pobliże przycisku 9. Tyle masz więc 
czasu aby zabrać Róg Zniszczenia, 
nacisnąć przycisk <35,23>, pokonać 
Duszki, zdjęcie pułapki... ech! I tak nie 
uda Ci się za pierwszym razem. Na 
końcu jest trzeci lustrzany klucz. 

Wróć do komnaty z Meduzą i lu- 
strzanymi kluczami otwórz troje drzwi 
począwszy od <22,16>. Za czwartymi, 
zwykłymi, drzwiami jest ośmiokątny 
klucz i Lustrzana Tarcza (teraz sobie 
pogadamy, kochana...). Tej ostatniej 
używasz tak jak broni — trzymając w 
prawej ręce. Teraz wystarczy odnaleźć 
tego twarzowca i pokazać mu lustro. 

(cdn) 
Jacek „Floyd” Jaśkowski 








WACUŚ THE DETECTIVE 

Najpierw na planszy tytułowej wpisz 
KROWKI. Od tej pory na wszystkich 
poziomach wpisanie podczas gry wy- 
razu ULCIA dodaje 4 naboje. Aby 
uzyskać nieśmiertelność, wpisz w 
miejsce hasła następujące kody: 

1 poziom: sherlock 

2 poziom: holmes 

3 poziom: iwatson 


ALADDIN AGA 

Spauzuj grę (poczekaj aż muzyka uci- 
chnie) i poruszaj joyem w następują- 
cych kierunkach: 
G,D,L,P,E,D,G,P,L, F. DPF, P,D,E 
Jeśli dobrze wykonałeś sekwencję, 
powinieneś usłyszeć okrzyk radości. 
Od tej pory działają następujące kla- 
wisze: 

F10 - kończy level i powoduje prze- 
jście do bonusowej gry; 

1-9 — skakanie po poziomach, jednak 
bez leveli bonusowych; 

Z - poruszasz Alladynem po ekranie 
za pomocą joysticka; 

+, - — powodują przyspieszanie i zwal- 
nianie funkcji wywoływanej klawiszem Z. 


BANSHEE (CD32) 

Jeśli wpiszesz MARY WHITEHOUSE, 
jako swoje imię w tabeli najlepszych 
wyników, będziesz mógł zabijać misie 
polarne i cywilów w czasie gry. Nato- 
miast jeśli w tym samym miejscu wpi- 
szesz KANNIJADE KREW, da ci to nie- 
zniszczalność i pozwoli na przeskaki- 
wanie leveli (dwa przyciski na górze 
joypada). 


BANSHEE 

Na ekranie tytułowym lub podczas in- 
tro wpisz FLEV17 i naciśnij RETURN. 
Otrzymasz nieskończoność żyć, a kla- 
wisze funkcyjne pozwolą na porusza- 
nie się po levelach. W tych samych 
miejscach możesz też wpisać I AM 
EXQUISITELY EVIL, co pozwoli ci za- 
bijać miśki i ludzi podczas gry. 


BENEFACTOR 
Oto przed Wami wszystkie kody do 
leveli: 


3MQLMP5PQT  3NQLSQ4JQ4 
3MQLSP4JQN - MMQP3PSRKR 
MNQP2Q04NC4 ' 3NQL4QSNQS 
3MQL4PSNQR  MMQP2P4NCN 
3NQL3QSNKS  MMQPKPST4T 
MNQPGQQPGQ  3MQL3PSNKR 
3NQL204JC4 MMQPGPQPGP 
3NQLKQ5P45 MMQPQPQPQP 
MNQPMQSTQ5  3MQLKP5P4T 
3NQLGQQLGQ ' MMQPMPSTQT 
3NQLQQQLQQ  MMQPSP4NQN 
MNQP4QSRQS  3MQLQPQLQP 
3NQLMQ5PQ5  MMQP4PSRQR 


MNQP3QSRKS  3NQJ34WP45 
MNQPQQQPQQ  MNQNM45RQS 
3MQJGN5NKR  3NQJC4QJC4 
MMQNKNWTQT  3NQJ44SLQQ 
MNQPSQ4NQ4 ' MMQNGN5RKR 
3MQJ3NWP4T  3NQJ24SLGQ 
MMQNMN5RQR  3NQJQ4QJQ4 
3MQJCNQJCN  MMQN3NWT4T 
3MQJ4NSLQP ' 3NQJK4WPQ5 
MNQNC4QNC4 /' MMQNCNQNCN 
3MQJ2NSLGP MMQN4NSPQP 
3MQJQNQJQN  3NQJM45NQS 
MNQN24SPGQ  MMQN2NSPGP 
3MQJKNWPQT  MMQNQNGQNQN 
3NQJG45NKS MNQNG45RKS 
MNQNK4WTOQ5  MNQN34WT45 
3MQJMN5NQR 

A-TRAIN 


Naciśnij klawisz CapsLock i wpisz 
CHEATERCHEATERWIMP. Po około 
dwóch sekundach stan Twojego konta 
podniesie się do 1 min USD, ana 
wszystkich Twoich ziemiach powstaną 
bloki. Możesz powtarzać ten trik ile ra- 
zy chcesz. 


AGONY 

Na głównym ekranie tytułowym (gdy 
gra muzyka na pianinie), wpisz FANTA- 
SY. Muzyka powoli ucichnie, a ekran 
przygaśnie, aby wiadomo było, że trik 
działa. Teraz podczas gry możesz wcis- 
nąć następujące klawisze: 

F1 - umieszcza miecz nad Twoją sową; 
F2 — umieszcza miecz pod sową; 

F3 — zwiększa rozmiar Twoich pocis- 
ków i dodaje 10000 punktów; 

F4 - naciśnięte trzy razy daje jedno, 
dodatkowe życie; 

Return — przeskakiwanie leveli. 


ASTRAL 

Wpisz w miejsce hasła następujące 
liczby: 

809104 — nieskończoność żyć; 
017899 — niezniszczalność; 

772170 - nieskończoność energii; 
975310 - brak wrogów; 

Kody do poszczególnych leveli: 
000000 600810 

092017 469613 


FIFA International Soccer CD32 
Wszystkie poniższe kody powinny być 
wpisane na planszy z opcjami. Jeśli 
któryś z nich nie działa, wyjdź z menu 
opcji, wejdź ponownie i ponów próbę. 
Oznaczenia L i R odnoszą się do kla- 
wiszy na górze joypada. 
YYYXAAAB—niewidzialne ściany 
XABYYBAX- szalona piłka 
BARBY L- zakręcona piłka 
BABBBBBBBB-superstrzały 
AAAAAYYYYY- super gole 
AABBYYXX- Dream Team 
LLLLLRL- super obrona 


RRRRRLR- super atak 


FIGHTIN" SPIRIT 

Zapewne czytaliście trik w poprzed- 
nim numerze, przesłany przez Grzego- 
rza Murdzka. Oto jeszcze jeden spo- 
sób na uzyskanie wersji Super Fightin" 
Spirits. Tym razem wystarczy wpisać 
w tabeli rekordów następujące wyra- 
zy, jako swoje imię: 

CHEATER - sekwencja zakończenia 
gry (wciśnij spację na końcu!) VIDEO 
GIRL - Super Fightin' Spirit 

W menu Credits będziesz mógł zna- 
leżć ciosy do dwóch nowych postaci. 


FLINK CD32 

Naciśnij dół i Pauzę. Teraz wciśnij dół 
ciągle trzymając pauzę. Wklep następ- 
nie poniższą kombinację, aby uzyskać 
dostęp do wszystkich zaklęć i leveli: 
prawo, prawo, prawo, lewo, lewo, lewo, 
prawo, prawo, lewo, lewo, prawo, lewo. 
Lista czarów: 

QUICKGROW 

liść, piórko, srebrny pierścień 

SPIRIT BOMB 

LIGHTNING 

diamentowy pierścień, piórko 

DUST DEVIL 

liść, srebrny pierścień, piórko 
DEMON 

złoty pierścień, lustro, naszyjnik 
SHRINK 

lustro, naszyjnik, amulet 

GHOST 

czaszka, ząb, magiczny korzeń 
PLATFORM 

piórko, oko tygrysa, piórko 


FOREST DUMB 
Nieśmiertelność: 0947 
Kody do leveli: 3. 5628 
1.0123 4.9111 
2. 4791 5. 0997 
FOREST DUMB FOREVER 
Nieśmiertelność: 2400 
Kody do leveli: 2. 2424 
1.0556 3. 7531 
MR. TOMATO 


Na ekranie tytułowym wpisz INFINITE 
DREAMS, aby uzyskać nieśmiertelność. 


PANG 

Na ekranie tytułowym wpisz WHAT A 
NICE CHEAT — ekran zmieni kolor na 
fioletowy i będziesz mógł się przemie- 
szczać pomiędzy levelami. 


UGH !! 

Kody do leveli: 

01. FREISCHTIEL 

02. SELBSTLAEUFER 
03. WENNABREGGL 


04. 
05. 
06. 
07. 
08. 
09. 
10. 


PFANNEWEISS 
SOICHGOMBASEPP 
2PFUNDHACKFLEISCH 
DOGODDERDEIG 
SPAMSPAMBEANSNSPAM 
SEMPRINI 
PROFRJGUMBY 


11. CONFESS 


12 
13. 
14. 
15. 
16. 


MITTERMEIER 
DIESCHNICKIANGST 
INTRESTINGPEOPLE 
INSURRANCESKETCH 
ITSTHEARTS 


17. ARTHURTWOSHEDS 


18. 
19. 
20. 
21. 
22: 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 
37. 
38. 
39. 
40. 
41. 
42. 
43. 
44, 
45. 
46. 


HAROLDTHESHEEP 
PICASSOONBICYCLE 
SPANISHINQUSITION 
LUIGIVERCOTTI 
JIMMYBUSSARD 
KENCLEANAIRSYSTEM 
JOHANNGAMBOLPUTTY 
TRAINSPOTTING 
BICYCLEREPAIRMAN 
IRUINGCSALTZBERG 
THEENDBERG 
HOWTOFLINGANOTTER 
THECATSATONTHEMAT 
CONFUSEACATLTD 
DISTRACTABE 
MITTELSCHMERTZ 
INSPECTORTIGER 
LOOKOUTOFTHEYARD 
FISHYREQUISITTTTE 
ARTHURFIGGIS 
CRUNCHYFROG 
SPRINGSURPRISE 
WALLYWIGGIN 
SIXTEENTONWEIGHT 
RASPBERRYKILLER 
SCOTTOFTHESAHARA 
BISHOPOFEASTANGLIA 
POLLYTHEEXPARROT 
EWANMCTEAGLE 


47. ASCOTSMANONAHORSE 


48. 
49. 
50. 
51. 
52. 
53. 
54. 
55. 
56. 
57. 
58. 
59. 
60. 
61. 
62. 
63. 
64. 
65. 
66. 


KEITHMANIAC 
NOTGOODENOUGH 
STILLNOTGOODENOUGH 
NUDGENUDGE 
THEWOODPARTY 
THESENSIBLEPARTY 
ADOPTADAPTNIMPROVE 
HELLOSAILOR 
ARTHURTREE 
ABLOCKOFWOOD 
LIONTAMING 
RONOBVIOUS 
CHANNELJUMP 
TUNNELINGTOJAVA 
MAURICEZATAPATIQUE 
KENBIGGLES 

ALIBAYAN 

KENDOVE 

TIDDLES 


67. THENAKEDANT 


68. 
69. 


KENSHABBY 
ALBATROSS 








JA W SPRAWIE FORMALNEJ... 

e Wdość nagły sposób pożegnaliśmy 
dwie rubryki ACS — Cedeki i RPG. 
Kompakt nie jest już niczym niezwyk- 
łym, popyt na tzw. śmietniki zmalał, dla- 
tego firma Eureka zaprzestała sprowa- 
dzania "wszystkiego, co się rusza". Nie 
chcąc marnować miejsca na opisy ko- 
lejnych części Aminetu zamknęliśmy 
dział Cedeki. Rubryka RPG natomiast 
zniknęła, ponieważ Suicide oznajmił, 
że... nie ma czasu na napisanie kolej- 
nego odcinka. W ACS miejsca nigdy 
dosyć; cztery strony z pewnością się 
przydadzą. 

* Po recenzji wieży Elboxu w poprzed- 
nim numerze jeden z Czytelników wy- 
tknął nam, że nie napisaliśmy o przy- 
cisku TURBO. Rzeczywiście. Przełą- 
cznik ten jest zakończony zworką. Jeśli 
zamontujemy ją na odpowiednich pi- 
nach karty, będziemy mogli bez rozkrę- 
cania obudowy włączać/wyłączać fun- 
kcję MapROM, pamięć Fast bądź całą 
kartę. Bardzo fajny pomysł. Inny Czytel- 
nik znalazł drugi sposób na podłącze- 
nie interfejsu klawiatury Micronika z 
gniazdkiem w wieży Elboxu. Zamiast 
przerabiać samemu wtyczkę, można 
kupić pecetową przejściówkę z małego 
DIN-a na duży. Ponoć kosztuje 6 zł. 
Dzięki za odzew. 

* w słowie wstępnym do poprzednie- 
go numeru napisałem, że „nadal jesteś- 
my jedynym amigowym pismem z co- 
verCD”, co nie było prawdą. Gdy we 
wrześniu okazało się, że konkurencja 
jednak będzie wydawać cover, tylko co 
kwartał, zmieniłem wyraz „pismem” na 
„miesięcznikiem”. Niestety, do druku 
trafiła stara wersja tekstu. Nie mam w 
zwyczaju okłamywania Czytelników, 
stąd powyższe gęste tłumaczenia 
(choć pewnie i tak nikt nie zwrócił na to 
uwagi...). 

* Info for DJ Chaos: Twoje odpowiedzi 
na konkurs zawsze biorą udział w loso- 
waniu nagród. Po prostu nie miałeś do- 
tąd szczęścia (kartek przychodzi na- 
prawdę dużo). 


POCZCIE UDAŁO SIĘ DONIEŚĆ... 
Apelowałem w sprawie nieużywania w 
tekstach słownictwa i slangu specjali- 
stycznego, np. scenowego, bo artykuł 


„Z branży”. Obawiam się, że ludzie „z 
branży” czytają głównie listy dyskusyj- 


24 Amiga Computer Studio 


ne i internetowe strony z najświeższymi 
wieściami, nie czekając na ukazanie 
się papierowego magazynu. Na po- 
czątku istnienia ACS był skierowany do 
mniej zaawansowanych użytkowników, 
którzy między jedną grą, a drugą chcą 
coś „porzeżbić”, a teksty konkurencji 
są dla nich za trudne. Z biegiem czasu 
nasi Czytelnicy rozwijali się, a wraz z 
nimi treść i forma ACS. W tej chwili ar- 
tykuły zaawansowane (gdzie zwroty 
specjalistyczne są nieuniknione) sąsia- 
dują z tekstami dla „zielonych” (i w nich 
wszystko dokładnie tłumaczymy). A 
jeśli czegoś nie zrozumiesz, nie wahaj 
się zapytać. Od tego jest ta rubryka. 
Kiepsko, że zrezygnowaliście z cover- 
dysku na rzecz coverCD. Może by tak 
wydawać i CD, i coverdyski? Czas pły- 
nie, nastała era kompaktu. I to nie tylko 
za względu na pojemność. Po prostu 
płyta CD jest w tej chwili NAJTAŃSZYM 
nośnikiem danych! Dlatego producen- 
tom bardziej opłaca się wydać program 
na CD, nawet jeśli zajmuje na nim 500 
KB. I dlatego kompakt nie zostanie wy- 
party przez ZIP-y, o których wspomi- 
nasz. A co do wydawania równolegle 
coverdysku — nie ma sensu. Nic się tam 
nie chce zmieścić, poza tym gdy wyda- 
waliśmy ostatni dysk, nie mogliśmy ku- 
pić rzadkich dyskietek! Po prostu znik- 
nęły z rynku. Jestem pewien, że niedłu- 
go dyskietki odejdą na półkę lamusa, 
obok kaset do C64. 

Może jako amigowcy zostaliśmy zaśle- 
pieni takim samym pędem do przodu, 
jak blacharze, więcej szybciej i... drożej? 
Boże, mam taką nadzieję! Dzięki temu 
„pędowi” pecety jakością gier przega- 
niają najnowsze konsole. Przez brak 
tego „pędu” my wciąż musimy recenzo- 
wać gry na A500 1 MB. A że drogo? 
Cóż, im większa masówka, tym tańszy 
sprzęt. Dlatego Amiga nie przebije ce- 
nowo peceta. 

Czy nie moglibyście zapoczątkować ja- 
kiegoś cyklu typu „Amiga vs reszta 
świata” lub jakiejś polemiki? A może 
reaktywować rubrykę STRATEGIA? 
Wspomniany cykl artykułów już kiedyś 
gościł na naszych łamach. Przez ten 
czas pecet parł do przodu, a Amiga 
stała w miejscu... Na pewno tego 
chcesz? A co do polemiki, to polecam 
szmatławce codzienne, pełne wzajem- 
nego oskarżania. ACS to porządne pis- 
mo. Rubryka STRATEGIA (która miała 
mniej zwolenników niż RPG) istniała 
dzięki Jagdowi, który dobrze wiedział, 
o czym pisze i potrafił jeszcze ubrać to 
w świetną formę. Nie sądzę, aby ktoś 
mógł go godnie zastąpić. Reaktywacja 
STRATEGII bez Jagda skończyłaby się 
pewnie cyklem nudnych, usypiających 
rozpraw. 

Czy w wywiadach moglibyście kiero- 
wać się zasadą, aby pytania były inte- 


resujące, a człowiek na nie odpowiada- 
jący znany amigowcom? Moim skrom- 
nym zdaniem pytania SĄ interesujące. 
A co do obiektów naszych wywiadów — 
czekam na propozycje. Pamiętaj je- 
dnak, że musi to być ktoś z amigowej 
sceny (wywiady ukazują się właśnie 
pod tym szyldem). 

Czy A600 można rozszerzyć do więcej 
niż 2 MB RAM? Tak, do 2 MB pamięci 
Chip (rozszerzenie „pod klapką” moż- 
na dorzucić nawet 8 MB Fast, za po- 
średnictwem kart turbo: Apollo 620 (o- 
pis w ACS 7/96) lub MTEC 630 (opis w 
ACS 8/96). Karty montowane są na 
procesor A600. 

Dlaczego firmy Mirage i Avalon wydają 
takie słabe produkcje doprowadzając 
amigowców do białej gorączki? Odpo- 
wiedź jest prosta — bo takie gry im się 
sprzedają (w odróżnieniu niestety od 
bardziej wymagających produkcji). 

Czy istnieje możliwość, że kiedyś ten 
magazyn będzie dwutygodnikiem? 
Chcesz, żebyśmy padli z wycieńcze- 
nia? Na razie jest to szemrany miesię- 
cznik, o dwutygodniku nikt nie waży się 
myśleć. 

Nie wiem, o co chodzi w grze Universe 
i jak w nią grać? Rozwiązanie do Uni- 
verse znalazło się w staruteńkim nume- 
rze pisma Gry Komputerowe — 10/94. 
Archiwalny egzemplarz można nabyć 
za jedyne 1,5 zł plus koszty przesyłki. 
Gdzie można dostać katalog wszystkich 
gier na A500? O ile mi wiadomo, nikt nie 
pokusił się o zrobienie takiej listy. 

Co to jest i do czego służy SCSI Kon- 
troler Kit? Jest to interface SCSI, który 
można podłączyć do karty turbo (każ- 
da marka kart ma swój własny inter- 
fejs). Dzięki niemu można podłączać 
do Amigi urządzenia SCSI — twarde 
dyski, czytniki i nagrywarki CD, skane- 
ry itp. 

Gdzie najtaniej kupić nową kartę turbo 
z procesorem 040? Złap za telefon i 
obdzwoń firmy sprzedające karty — np. 
Eureka, Micronik, Elbox czy Gift — i wy- 
bierz najkorzystniejszą ofertę. 

Kiedy stanieją karty turbo 060? Hehe, 
pytanie „natury filozoficznej”. Cena kar- 
ty zależy głównie od ceny samego pro- 
cesora, a ten tanieje powoli, ponieważ 
nie ma następcy — Motorola nie zamie- 
rza kontynuować linii MC68K. 

Czy firma Metropolis wyda grę Kathar- 
sis na Amigę? Nic na to nie wskazuje. 
Zresztą po co — tego typu strzelanin na 
Amigę jest masa. 

Co to jest MMU i FPU? MMU - Memory 
Management Unit — jest to jednostka 
(zwykle zintegrowana z procesorem) za- 
rządzająca pamięcią. Dzięki niej można 
między innymi założyć wirtualną pamięć 
na twardym dysku. FPU — Floating Point 
Unit — to koprocesor, jednostka przeli- 
czająca liczby zmiennoprzecinkowe, 


wspomagająca procesor tam, gdzie tych 
przeliczeń jest dużo (np. rendering). W 
nowszych procesorach FPU także jest 
zintegrowane z CPU. 

Dlaczego recenzujecie tak mało gier 
na ECS? Recenzujemy wszystkie tytu- 
ły, jakie do nas dotrą, nie dyskryminu- 
jemy gierek ECS. A że niewiele tego 
jest... To już nie od nas zależy. Na pe- 
wno nie będziemy opisywać gier licen- 
ceware, bo (pomijając fakt, że nie da 
się na nie nawet patrzeć) nie są to pro- 
dukcje komercyjne — licenceware to 
odmiana shareware. 

Dlaczego część gierkowa ACS się 
skurczyła? Ponieważ wychodzi mało 
gier i nie mamy o czym pisać. Za to w 
użytkach jak zwykle jest ruch. Gdy za- 
czną już wychodzić te szumnie zapo- 
wiadane superprodukcje (vide NOWO- 
ŚCI), zwiększymy miejsce na gry. 

Czy posiadacze A500 to kompletni 
idioci, czy też Dr No sam wymyśla te 
pytania? Wielu właścicieli pięćsetek 
przesiadło się na A1200 lub, niestety, na 
pecety. Ich dotychczasowe komputery 
trafiły głównie w ręce początkujących 
komputerowców, stąd takie, a nie inne 
pytania. A dowodem na to, że Dr No nie 
wymyśla tych pytań, jest brak działu 
A500 w dzisiejszym dziale. Po prostu nie 
dostaliśmy ostatnio żądanego listu z do- 
piskiem A500. Swoją drogą narzekasz 
na zbyt wysoki poziom niektórych artyku- 
łów, a jednocześnie szydzisz z „głupich” 
pytań początkujących amigowców. Za- 
stanów się... 

Od paru numerów zauważyłem, że re- 
cenzje gier są w większości Barona, a 
NOWOŚCIAMI zajmują się dwie, trzy 
osoby. Dlaczego? Hmm, pytasz dlacze- 
go Baron zajmuje się grami, czy dla- 
czego do NOWOŚCI pisze kilka osób? 
Jacek opisuje gry, bo taka jest jego 
funkcja w ACS. Co nie znaczy, że nie 
dajemy tekstów innych osób. Tak samo 
jest z NOWOŚCIAMI, którymi zajmował 
się Kamil (to się właśnie zmieniło), ale 
inni także mogli dorzucić coś ciekawe- 
go. Nie widzę w tym niczego dziwnego. 
Czy poprawa sytuacji Amigi dotyczy 
tylko A1200 i lepszych? Kiedy będzie 
najlepszy moment do zmiany sprzętu 
(mam A600)? A może zamiast lepszej 
Amigi kupić peceta? Jedyną szansą 
Amigi jest przejście na PowerPC. A 
karty z tym procesorem ukażą się na 
A1200 i „duże” modele, odpowiedź jest 
więc chyba oczywista. Jeśli obawiasz 
się wydania sporej w końcu sumy, po- 
czekaj do końca roku zbierając jedno- 
cześnie kasę. Jeśli idea PPC zaskoczy 
(karty będą się dobrze sprzedawać, 
będzie powstawało oprogramowanie i 
gry na PPC), śmiało zmieniaj sprzęt. 
Jeśli akcja PowerUp się nie powiedzie, 
wtedy już nic nam nie pomoże... 


Rafał Belke 





Ludzie sceny cz. 3 


Guma of Ambrosia / Nah Kolor 


Dorwałem ostatnio scenowca z Łodzi. Średniego wzro- 
stu, jakieś 18 lat. Zwie się Guma i jest kilkuletnim fa- 
nem amisceny. Członek grupy Ambrosia (od dawna) i 


Nah-Kolor (od niedawna). 


ACS: Ble, ble, ble, czyli powiedz kil- 
ka oficjalnych słów o sobie. 

Guma: Tak naprawdę nazywam się 
Łukasz Pieczara i mam 18 lat. W amigo- 
wych kręgach bardziej jestem znany ja- 
ko Guma/Ambrosia"Nah-kolor. Na sce- 
nie pełnie funkcję przede wszystkim 
swappera, ale także redaktora magazy- 
nu Fastidium, nie tak dawno robiłem tez 
ascii. W dalszym ciągu uczę się w Te- 
chnikum Telekomunikacji w Łodzi. 

ACS: Uff, najgorsze w całym wywia- 
dzie mamy za sobą. Pierwsze lody 
przełamane. Przejdźmy do meritum, tj. 
do naszego obopólnego zboczenia 
(mojego, Twojego i Czytelników). Cho- 
dzi mi oczywiście o komputery. Kiedy i 
jak wkroczyłeś w świat maszyn cyfro- 
wych? 

Guma: Pierwszym moim kompute- 
rem było stare C64, które wciąż darzę 
dużym sentymentem. Nie pamiętam, 
kiedy kupiłem ten komputer, ale było to 
jeszcze wtedy, gdy chodziłem do pod- 
stawówki, około 1990. Później kupiłem 
Amigę 500, a w tej chwili mam Amigę 
1200 10 MB RAM i 850 MB HD. lnie 
mam zamiaru jej się pozbywać. 

ACS: Po pierwszym kontakcie z 
Amigą, w jaki sposób dowiedziałeś się 
o istnieniu sceny? 

Guma: O scenie dowiedziałem się 
z nie ukazującego się już niestety cza- 
sopisma Commodore 8 Amiga. Czyta- 
łem dość obszerny cykl związany ze 
sceną autorstwa Ninja/Action Direct, 
od tego to wszystko się zaczęło, szuka- 
łem pierwszych magazynów, nawiązy- 
wałem pierwsze kontakty. 

ACS: Jakie były Twoje pierwsze po- 
ważniejsze kroki na scenie? 

Guma: Pisałem artykuły do Tele- 
sphora wydawanego przez FCI, a reda- 
gowanego przez Zibi'ego. Byłem człon- 
kiem grupy Vega, która wydała swego 
czasu (czy ktoś to jeszcze pamięta?) 
dwa numery magazynu dyskowego 
Prawda. 

ACS: Co spowodowało, że wybrałeś 
swapping (IMHO dość niewdzięczne za- 
jęcie), jako swoją główną funkcję? 

Guma: Tak to prawda, swapping to 
dość niewdzięczne zajęcie. Poświęci- 


łem temu część swojej młodości, a 
swapper nie jest zbyt doceniany na 
scenie. Prawdę mówiąc nigdy nie za- 
stanawiałem się „dlaczego swapping?”, 
tak to wszystko się ułożyło. Nie mogę 
powiedzieć, że nie mam talentu do in- 
nych rzeczy, myślę że mógłbym cał- 
kiem ładnie rysować, ale to wiązałoby 
się z porzuceniem swappingu, a to 
wcale nie jest takie proste, zbyt dużo 
rzeczy łączy mnie z moimi kontaktami, 
nie mógłbym im powiedzieć po prostu 
KONIEC. Nie dzisiaj... 

ACS: Przed niecałym rokiem znany 
byłeś jako Draw. Pewnie do tej pory 
sporo osób nadal kojarzy Drawa. Co 
cię skłoniło do zmiany ksywki? 

Guma: Tak, zmieniłem ksywę. Dla 
części ludzi, którzy już dawno odeszli 
ze sceny, słowo Guma nic nie znaczy, 
gdyż znali mnie jako Draw (a niektórzy 
wciąż jeszcze się mylą). Zdaję sobie 
sprawę, że cześć mnie po prostu umar- 
ła wraz ze zmianą ksywy. Potrzebowa- 
łem jakiejś odnowy, żeby jeszcze to 
wszystko ciągnąć, stąd to zabawna 
ksywa Guma. 

ACS: Jeszcze do niedawna należa- 
łeś do grupy Amnesty. Dlaczego opu- 
ściłeś jej szeregi? 

Guma: Po prostu tam nie pasowa- 
łem. Być może część z Was rozumie, 
że grupa to nie tylko zbiorowisko ludzi 
wydających fajne produkcje (a to Am- 
nesty robi bardzo dobrze), ale także 
swego rodzaju kolektyw oparty na 
przyjacielskich zasadach. Mimo że z 
Insertem/Amnesty współpracowało mi 
się dobrze, pozostałych członków 
praktycznie nie znałem. Hasid/Amnesty 
nie zgodził się na skodowanie Fasti- 
dium, co także przyczyniło się do moje- 
go odejścia z Amnesty. 

ACS: Aktualnie Twoją polską grupą 
jest Nah-Kolor. Co słychać w tej nie- 
młodej już formacji? 

Guma: Do Nah-kolor przyłączyłem 
się stosunkowo niedawno, bo na Gravi- 
ty'97. Sama grupa jest w ostatnim cza- 
sie produktywna, na Intel Outside 4 wy- 
dała demo nazwane Touching, na Gra- 
vity natomiast mogliśmy zobaczyć Epi- 
sode. Wszystko to między innymi dzięki 


Klodowi/ex.TRSI, teraz jest on oczywiś- 

ćie członkiem Nah-kolor. i 
ACS: Jak wygląda skład grupy? 
Guma: W czasie dwóch lat egzy- 

stencji Nah-kolor w tej grupie byli lub są: 


" Norby, Qba, Blaze, Melon, Trash-head, 


Szymon, Mars, Action, Magic, Case, 
Dreamer, Lazur, Yoga, Fame, Danny, 
Amiflash, Fra, Stun, Muffler, Python, 
EbśStone, Klod, Elis, Baldhorse, Infant, 
Hedgehog, Metal designer, Guma. 

ACS: Jakieś szczególne plany na 
przyszłość, móże zaskakujące pro- 
dukcje? 

Guma: Trudno mówić o przyszłości, 
ale w planach jest wydanie dema na 
The Party w Danii. Mam nadzieje, że 
wszystko pójdzie po naszej myśli. 

ACS: No, ale Nah Kolor to nie jedy- 
na Twoja grupa. Należysz także do 
duńskiej Ambrosii. Pewnie Czytelnicy 
nie są w stanie skojarzyć, ale to właś- 
nie ta grupa wydała gierkę doompo- 
dobną z bardzo szybkim enginem — 
Genetic Species. Czy aktualnie człon- 
kowie Ambrosii pracują nad jakąś no- 
wą, wymiatającą gierką? 

-_ Guma: Tak, nie będę skromny i po- 
wiem że Genetic Species to najlepsza 
gra doomopodobna na Amigę. Najnow- 
sza demo wersja tej gry zajmuje 7,2 
MB na twardym dysku i zapowiada się 
obiecująco. Głównym koderem jest 
Duńczyk Powdihacker. Sama gra bę- 
dzie produktem komercyjnym wyda- 
nym przez angielską firmę Vulcan Sof- 
tware Limited we współpracy z Ambro- 
sią. Nie wiem nic o tym, aby w przyszło- 
ści spod skrzydeł mojej grupy wycho- 
dziły jakieś inne komercyjne produkty, 
jest to jedyny i prawdopodobnie ostatni 
tego typu produkt na Amigę. Pamiętaj- 


my, że Ambrosia jest przede wszystkim . 


demo-grupą. 

ACS: W wakacje przysłałeś mi in- 
tro4KB Ambrosii Extel. Po uruchomie- 
niu zwala ono po prostu'z nóg. Bo co 
innego można powiedzieć o produkcji, 
która zawiera moduł. 38 KB (słownie: 


trzydzieści osiem kilobajtów), kilka peł- 


noekranowych efektów z dość skompli- 
kowanymi obiektami i to wszystko w 4 
KB. Kiedy można liczyć na podobnej 
jakości produkcje scenowe spod igieł 
Ambrosii? 

Guma: Extel to jedno z najlepszych 
(o ile nie najlepsze) 4KB intro na Ami- 
gę. Wygrało zresztą Symposium 1997. 
Koderem intra jest Duńczyk Syntax i 
zapewne nie jest to jego ostatnia pro- 






dukcja na Amigę. Mamy plany na przy- 
szłe party, których nie chcę zdradzać, 
czas pokaże. 

ACS: Jako swapper i member za- 
chodniej grupy masz kontakt ze sce- 
nowcami poza granicami naszego kra- 
ju. Co oni sądzą o polskiej scenie? 

Guma: Nie mogę powiedzieć, aby 
ludzie z zachodu myśleli o nas jako o 
gorszych. Stosunki szczególnie pomię- 
dzy swapperami są raczej przyjazne 
tak jak na scenie być powinno. Szkoda 
tylko, że nie mamy party które odwie- 
dzaliby także ludzie z zagranicy. Opinie 
ludzi z Zachodu o naszej scenie są róż- 
ne i często wynikają z niewiedzy lub 
braku zainteresowania. Mimo że mamy 
w Polsce dość dobrych swapperów, lu- 
dzie z Zachodu bardzo mało wiedzą o 
polskiej scenie. 

ACS: Skoro jesteśmy przy opiniach 
o Polsce: jak ci się wydaje, czy czasem 
nie przeżywamy małego regresu? Na 
przykład magi. Od bardzo dawna nie 
wychodzi żaden porządny, polski mag 
traktujący tylko o scenie. 

Guma: Ja osobiście tego nie od- 
czuwam. Scena w rzeczywistości tak 
bardzo się nie zmienia. Trudno jest mi 
się wypowiadać za innych dlaczego nie 
tworzą magów, ja sam wkładam dużo 
pracy w Fastidium. Być może jest to 
wynikiem nieopłacalności, gdyż jak 
wiadomo za dobre demo dostajemy 
pieniądze. Chciałbym myśleć, że to nie- 
prawda i są inne powody. Na polskim 
party wychodzą w ostatnim czasie 
cztery z reguły dobre dema o wyrówna- 
nym poziomie, nie nazwałbym tego re- 
gresem. Parties są organizowane dość 
często, wszystko jakoś się kręci mimo 
tego całego zamętu z Amigą. 

ACS$: Jesteś w tej chwili najbardziej 
zaangażowaną osobą w tworzenie maga 
Fastidium. Kiedy w końcu ten angielsko- 
języczny mag ujrzy światło dzienne? 

Guma: W tej chwili mamy prakty- 
cznie gotowy kod Sherwooda, świetną 
grafikę Caro/Dinx Project, muzykę Ra- 
ze'a/Ambrosia i Marca/Syndrome. Sa- 
me teksty są mojego autorstwa, a także 
Twoje, Franckey. W angielskim pomaga 
mój przyjaciel Jacool/Floppy. Wszy- 
stkim którzy włożyli bądź włożą choć 
trochę pracy w Fastidium z tego miej- 
sca serdecznie dziękuję. Mam nadzie- 
ję, że magazyn wyjdzie już wkrótce, 
najgorsze już za nami. 

ACS: Na koniec, zgodnie z utartymi 
kanonami, mały Hyde Park, czyli mów 
co chcesz. 

Guma: Chciałbym pozdrowić wszy- 
stkich przyjaciół, tych z amigowskiej 
(choć nie tylko) sceny, a także wszy- 
stkich, którzy wciąż siedzą przed Ami- 
gą. Nie marnujcie tylko całej młodości 
przed komputerem, bo nie warto. 

i Rozmawiał: FRANCKEY 
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0/ Nowego? 








Targi Computer "97 

W dniach 14-16 listopada odbędą się 
w Kolonii targi poświęcone technolo- 
gii komputerowej. Od kilku lat są to 
też największe targi związane z Ami- 
gą. W tym roku zapowiadają się nie- 
zwykle interesująco. Przede wszy- 
stkim pojawią się najważniejsze firmy 
związane nie tylko z amigowym opro- 
gramowaniem, ale także hardwarem. 
W Kolonii znajdą się zatem stoiska: 
Amiga International, APC8TCP, Epic 
Marketing, Irsee Soft, ProDAD, Pha- 
se5, Schatztrunhe GmbH, Village Tro- 
nic, Haageś Partner, Micronik i inne. 
Zapowiadane są premiery kilkunastu 
programów skompilowanych dla pro- 
cesorów PowerPC. Planowane są 
także bardzo ciekawe seminaria, po- 
święcone w całości... Amidze. Amiga 
International przedstawi możliwości 
wykorzystania Amigi w Internecie. 
HaagedPartner organizuje semina- 
rium poświęcone projektowi Merapi 
(JAVA dla Amigi) oraz pisaniu gier dla 
Amig wyposażonych w karty z proce- 
sorami PowerPC. Vulcan Software 
poświęci godzinę rozwojowi amigo- 
wych gier. Wiele osób twierdzi, że te- 
goroczne targi będą dosyć jasną 
wskazówką, czy jest jeszcze jakakol- 
wiek przyszłość dla Amigi, a jeśli tak 
— to jaka. | chyba właśnie z tego 
względu warto się tam wybrać. (TF) 


Newlcons 4.1 

i MagicWB 2.1 

Właśnie ukazała się czwarta wersja 
świetnego pakietu Newlcons. Poza 
drobnymi usprawnieniami rozszerzo- 
no przede wszystkim podstawową 
paletę ikonek do 32 kolorów. Przy- 
spieszone zostały procedury obsługi 
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ikon na ekranach 24-bitowych kart 
graficznych, wprowadzono możliwość 
włączenia gustownego cienia dla na- 
pisu pod ikoną i dodano program do 
zamiany ikon w czasie ich ładowania. 
Najważniejsze jest jednak to, że pa- 
kiet wypuszczony został jako freewa- 
re i jest do znalezienia na Aminecie. 
W odpowiedzi na darmowe udostęp- 
nienie pakietu Newlcons, SASG zde- 
cydowała się na tej samej zasadzie 
udostępnić swój produkt flagowy — 
pakiet MagicWB w wersji 2.1b. Zna- 
leżć go można na stronie SASG. (TF) 
SASŚG: www.sasg.com 


WarpUP 


Firma HaageśPartner oferuje uniwer- 
salny pakiet współpracujący z proce- 
sorami PowerPC zainstalowanymi na 
amigowych kartach CyberstormPPC 

(w przyszłości także na Blizzardach 





PPC) stanowiący swojego rodzaju 
nakładkę ułatwiającą i przyspieszają- 
cą programowanie oraz działanie 
programów skompilowanych dla pro- 
cesorów PPC. WarpOS w pełni obsłu- 
guje multitasking, jest niezależny od 
hardware'u i posiada opcjonalną 
ochronę pamięci. W przeciwieństwie 
do stworzonej przez Phase5 bibliote- 
ki powerpc.library (jak twierdzi Haa- 
geś Partner zbyt związanej z konkret- 
ną kartą) WarpOS zapewni działanie 
wszystkich programów, na wszy- 
stkich kartach z procesorami Po- 
werPC, jakie powstaną w przyszłości. 
Pakiet dostępny jest za darmo. (TF) 
www.haage-partner.com 


Amiga Forever 

Tak nazywać się będzie oficjalny (!) 
software'owy emulator Amigi prze- 
znaczony dla maszyn działających 
pod kontrolą systemu UNIX i Win- 
dows 95. Producentem programu bę- 





dzie znana wszystkim bardzo dobrze 
firma Cloanto. Amiga Forever przygo- 
towany zostanie na bazie istniejące- 
go już emulatora UAE i wyposażony 
przez Amiga International w licencjo- 
nowany ROM 8.1 (TF) 
Cloanto: www.cloanto.com 


Amigowcy rządzą! 

Po ponad 50-dniowym udziale w 
RC5-56/RSA Secret Key Challenge 
(łamanie kodowania RC5), amigowa 
drużyna (Amiga RC5 Team) składają- 
ca się z 800 członków i 1500 kompu- 
terów osiągnęła 10 (!) pozycję na 
świecie. Amigowcy walczą razem po 
to, by dzięki osiągnięciu wysokiej po- 
zycji wypromować nasz komputer i 
przerwać milczenie mediów na jego 
temat. Początkowy cel — zajęcie miej- 
sca w pierwszej setce — osiągnięty 
został niezwykle łatwo i dlatego Ami- 
ga RC5 Team uważa, że możliwe jest 
zajęcie jeszcze wyższej niż dotych- 
czasowa pozycji. Wszyscy, którzy 
chcieliby się dołączyć, powinni za- 
jrzeć na stronę rc5. (TF) 
http://www.cistron.nl/" ttavoly/rc5/ 


Nova Sector Engineering 


To nowa firma, która specjalizować 


się będzie w produkcji komputerów 
kompatybilnych z Amigą, przeznaczo- 
nych specjalnie dla grafików i stu- 
diów telewizyjnych. Komputery nazy- 
wać się będą CorDel Alpha i wyposa- 
żone mają być w procesory PowerPC 
604e taktowane zegarem od 150 do 
200 MHz, minimum 2,2 gigabajtowy 
dysk twardy standardu SCSI, 32, 64 
lub 128 MB RAM oraz kartę graficzną 
CyberVision3D, Kickstart 3.1 i mo- 
dem 33600. Ewentualne opcje obe- 
jmować będą karty sieciowe, karty 
Toaster i Flyer firmy Newtek oraz do- 
datkowe oprzyrządowanie. (TF) 


SŚcal0S$ 


Pojawił się kolejny pakiet z cyklu Wor- 
kbench Replacement (po programie 
Opus Magellan). ScalOS w pełni emu- 
luje oryginalnego Workbencha, doda- 
jąc i usprawniając kilkadziesiąt jego 
mankamentów. Przede wszystkim wy- 
posażono go w wewnętrzny multitas- 
king, co pozwoli nam na np. kopiowa- 
nie zbiorów bez konieczności przery- 
wania pracy. Zdecydowanie ulepszo- 
na została obsługa 24-bitowych kart 
graficznych — ScalOS sprawuje się w 
tej dziedzinie lepiej nawet niż Opus 
Magellan. Wbudowano wiele znanych 
dotąd tylko z programów commodities 
usprawnień. ScalOS pozwala na do- 
wolne tworzenie i wygodną obsługę 
własnych menu, skalowanie patter- 
nów, ikonifikowanie okien i wiele in- 
nych. Ponadto korzystać można z 
większości workbenchowych progra- 
mów preferencyjnych oraz systemu 
plug-inów pozwalającego na dowolne 
rozbudowywanie możliwości pakietu. 
ScalOS jest programem shareware i 
kosztuje 20 USD. (TF) 
user.cs.tu-berlin.de/ ” remuss/scalos/ 


Ossowski's Schatztruhe 
rozdaje karty PPC 


W firmie Ossowski's Schaztruhe (wy- 
dawca m.in. serii płyt Aminet) ogło- 














szono właśnie nieustający konkurs, w 
którym nagrodami są karty Cyber- 
stormPPC i BlizzardPPC. Zabawa po- 
lega na tym, by zaraz po wejściu na 
stronę firmy odnależć porozrzucane 
tu i ówdzie literki, które po sprytnym 
poukładaniu dadzą nam hasło ściśle 
związane z Amigą. Każdego miesiąca 
spośród spostrzegawczych wyłonio- 
ny zostanie szczęśliwiec, który ode- 
brać będzie mógł wcześniej zgłoszo- 
ną konfigurację karty z procesorem 
PowerPC. (TF) 
www.schatztruhe.de 


„..| wyprzedaje kompakty 
Ta sama firma ogłosiła przecenę swo- 
ich płytek: Aminet Set 3, Magic Pub- 
lisher, Tele-Info Vol.2, Turbo Calc 4.0 
+ Update, Wordworth 6 i WW 6 Office. 
Niektóre krążki kosztują mniej niż po- 
łowę dotychczasowej ceny. Najpro- 
stszym sposobem na zamówienie płyt 
jest wypełnienie formularza na stronie 
WWW firmy. Można też napisać emai- 
la, w którym powinny się znaleźć: ad- 
res zamawiającego, zamawiane pro- 
dukty i dane karty kredytowej. 

. Inną promocją Stefan Ossowskis 
Schatztruhe jest Amiga CD-ROM Sur- 
prise Pack. Za 18 USD (49 DM) mo- 
żemy zakupić paczkę 10 płytek. Ha- 
czyk tkwi w tym, że nie wiemy, jakie 
krążki zostaną nam przysłane. Z mai- 
la firmy wynika, że będą to śmietniki 

— zbiory clipartów, użytków i gier sha- 
reware, scena itp. — choć mogą się 
również trafić kompakty z komercyj- 
nymi programami. Zamówienia należy 
składać jak wyżej. Oj, widać, że po- 
pyt na składanki spadł również w 
Niemczech... 
www.schatztruhe.de/order.html 
Mail: stefano©schatztruhe.de 


(RB) 


Przeglądarki 

Amigowe przeglądarki coraz lepsze 
Według informacji pochodzącej z 
internetowego serwisu poświęconego 
różnego rodzaju przeglądarkom do 
stron WWW, do końca roku wszystkie 
amigowe przeglądarki (AWeb, IBrow- 
se, Voyager i Finale Web Cruiser) wy- 
posażone zostaną w implementację 
języka Java. Ponadto w zapowiadanej 
na najbliższe tygodnie drugiej już 
wersji IBrowse'a znajdzie się obsługa 
plików MPEG Audio oraz filmów Quic- 


kTime. Warto poczekać... (TF) 
browserwatch.interbet.com/news/ 
stroy/multi70.html 


PC-Task PPC 


Jest jednak szansa na emulator pe- 
ceta (sic!) skompilowany dla proce- 
sorów PowerPC. Chris Hames, autor 
PC-Taska, właśnie pracuje nad po- 
wer-wersją swojego produktu — nie 


jest tylko pewny czy będzie to opła- 
calne. Jeśli chcecie go do tego za- 
chęcić, głosujcie na jego program na 


stronie WWW. (TF) 
hem.passagen.se/studiox/powerup 
Wordworth 7 


Mało aktywna w ostatnim czasie firma 
Digita zapowiedziała na początek 
przyszłego roku najnowszą, znacznie 
ulepszoną wersję swojego produktu 
flagowego — procesora tekstu dla 
Amigi — Wordworth 7. Nie wiemy na 


razie, na czym polegać będą uspra- - 


wnienia, ale jesteśmy z firmą w stałym 
kontakcie i jak tylko otrzymamy jakieś 
bliższe informacje, nie omieszkamy 
ich podać. (TF) 
www.digita.com 


Party Astrosyn "97 
Astrosyn staff oraz Politechnika Ko- 
szalińska mają zaszczyt zaprosić 
wszystkich na kolejne c-party! Nieko- 
mercyjne, lecz stawiające na klimat i 
porządną zabawę w starym, dobrym, 
scenowym stylu, czyli extremalne mi- 
kołajki :) 

Astrosyn odbędzie się JESZCZE 
W TYM ROKU KALENDARZOWYM, 
mianowicie w późno jesienny week- 
end, 6-7 grudnia 1997. Door open: 
05:00 sobota, door close: 15:00 nie- 
dziela. Oczywiście kto chce, może się 
nam zwalić na głowę wcześniej, a wy- 
jechać później — nie będziemy opo- 
nować w żadnym wypadku. 

Jednoznacznie pozytywny klimat 
rozkręcimy w hali sportowej znajdują- 
cej się na terenie Politechniki kosza- 
lińskiej przy ulicy Racławickiej 11/13 
w Koszalinie. Jest to pomieszczenie 
na tyle spore, że zdoła wessać i zaa- 
klimatyzować wszystkich, którzy ze- 
chcą się pojawić, a jednocześnie nie 
będziemy łazić po sobie nawzajem. 
Dla orientacji — hala większa, niż ta w 
Częstochowie, zaś nieco mniejsza od 
tej z Opola (bardziej kameralne wnę- 
trza, widać że ktoś wpadł na party :). 
Jednocześnie jest to spory kompleks 
posiadający własne zaplecze sprzę- 
towe i sporo salek lekcyjnych, które 
postaramy się zaadoptować dla po- 
trzeb wszelkiego rodzaju manga, po- 
rno i innych roomów. 


JAK DOTRZEĆ? 

Lokalizacja jest raczej bezproblemo- 
wa, tzn. około 15-20 minut drogi od 
dworca PKP/PKS i raczej w centrum 
miasta. Wychodząc z dworca kieruje- 
my się w prawo i na skrzyżowaniu ze 
światłami w lewo, idąc ulicą Zwycię- 
stwa aż do budynku Poczty głównej. 
Obok poczty (patrząc od jej frontu, 
po lewej stronie) znajduje się ulica 
Racławicka, którą idąc cały czas pro- 


sto wychodzimy wprost na partypla- 
ce. Ot i cała filozofia :) Jeśli ktoś po- 
czuje się na siłach, niech skorzysta z 
taksówki, która powinna Was dostar- 
czyć za ok. 4 PLN albo dojechać au- 
tobusem linii miejskiej. W tym celu 
wsiadamy zaraz przy dworcu w busa 
linii 14 i wysiadamy na drugim przy- 
stanku. Dalej pytamy kogoś o drogę 
do poczty głównej (ok. 150m od przy- 
stanku wzdłuż ulicy Zwycięstwa) i da- 
lej ulicą Racławicką... 

Jeśli postanowisz wybrać się do nas 
multimedialnym samochodem osobo- 
wym, to na miejscu zagwarantujemy 
Ci bezpieczny parking z darmowym 
stróżem. Jeśli jedziesz od strony: 

* Szczecina — wjeżdżasz do miasta 
od strony ulicy Szczecińskiej, je- 
dziesz cały czas PROSTO, przejeż- 
dżasz pod wiaduktem kolejowym, 
przez dwa skrzyżowania świetlne 
(ciągle prosto, już ulicą Zwycięstwa) i 
za drugim skrzyżowaniem w pierwszą 
uliczkę w prawo (dojrzysz budynek 
poczty głównej). Patrząc od frontu, 
ulica Racławicka jest po jego lewej 
stronie, więc już się nie zgubisz :) 

e Gdańska/Słupska — do miasta 
wjeżdżasz ulicą Gdańską, jedziesz 
prosto przez DWA skrzyżowania 
świetlne i wyjeżdżasz na TRZECIE, 
na którym należy SKRĘCIĆ W LEWO. 
To trzecie skrzyżowanie to centralny 
punkt miasta obok Rynku Staromiej- 
skiego i Ratusza, więc się zorientu- 
jesz. Po skręceniu w lewo w ulicę 
Zwycięstwa jedziesz prosto przez 
300 m i w prawo, gdzie zobaczysz 
Pocztę Główną. Potem dalej ulicą 
Racławicką prosto w nasze gościnne 
progi :) 

 Poznania/Bydgoszczy i Reszty Po- 
łudnia — do Koszalina wpadasz od 
strony ulicy Gnieźnieńskiej, jedziesz 
cały czas PROSTO przez DWA skrzy- 
żowania świetlne, po czym na TRZE- 
CIM (znajdującym się obok dworca 
PKS) SKRĘCASZ W PRAWO. Dalej 
PROSTO ulicą Zwycięstwa do kolej- 
nego skrzyżowania ze światłami, na 
którym dalej PROSTO (to to obok Ra- 
tusza), a za nim po ok. 300 m W PRA- 
WO i zobaczysz Pocztę Główną. Da- 
lej jak w poprzednich punktach. 

* Z innych kierunków lub gdy się zgu- 
bicie — pytajcie jak dojechać do ulicy 
Zwycięstwa albo lepiej do Poczty Głó- 
wnej. Koszalinianie to pomocni ludzie, 
więc zawsze ktoś Wam wskaże wła- 
ściwą drogę. Jednocześnie nie bie- 
rzemy odpowiedzialności za to, czy 
zostaną zachowane obecne nazwy 
ulic, gdyż po wygranej AWS niczego 
już nie można być pewnym :(. Pamię- 
tajcie też o kasowaniu biletów w auto- 
busach — ulgowy kosztuje obecnie 
0,45 PLN, a u kierowcy 0,60 PLN. To 





nie Warszawa — u nas grasują kille- 
rzy, którzy tylko czekają na okazję zła- 
pania kogoś bez biletu... My ze swojej 
strony postaramy się okleić miasto ja- 
kimiś strzałkami/znakami, byście 
mogli bezproblemowo trafić (choć to 
banalnie proste, bo centrum Koszali- 
na jest bardzo małe, reszta to same 
duże osiedla mieszkaniowe). 


NA MIEJSCU 

Astrosyn '97 jest zaplanowane jako im- 
preza multiplatformowa z położeniem 
nacisku na promowanie Amigi w zgrzy- 
białym gronie. Kompoty przewidziane 
są na dzień dzisiejszy dla Amigi i PC, 
jednak niewykluczone, że rozszerzymy 
to także o C64 oraz małe Atari. 

e Twarzowe, czyli DOOR-ENTRAN- 
CE, wynosi 25 PLN i NIE WZROŚNIE! 
e Jeśli przyjedziesz z własnym kom- 
puterem, wchodzisz już za 15 PLN! 

e Dziewczyny (tylko ładne i kształtne:) 
oraz obcokrajowcy wchodzą za dar- 
mo. Jeśli więc jesteś brzydka — nie- 
stety musisz zapłacić jak wszyscy :(( 
e Jeśli jesteś dRESIARZEM, DYSKO- 
MUŁEM lub łOKCIOWCEM i przyje- 
dziesz lub przyjdziesz w dresie (obo- 
jętnie — spodnie, bluza, komplet z 
paskami), to wchodzisz za 50 PLN, 
albo się przebierasz! 

„ Tego jeszcze nie było! Jeśli masz na 
partyplace do przejechania ponad 700 
km, zwracamy Ci koszt dojazdu do Ko- 
szalina!!!!!!! :) Musisz okazać nam waż- 
ny bilet kolejowy i już po kłopocie! 

* Minimalna nagroda to coś więcej 
niż zwrot kosztów wejścia :) Czyli wy- 
żej niż na Gravity '97. 

* Nagrody będą fundowane z we- * 
jściówek, więc gdy wpadnie te 
300-350 osób, to będzie do podziału 
pula ok. 7500 PLN!!! Polibuda jest tak 
hojna (serdecznie Was błogosławi- 
my!), iż posiada własne zaplecze 
sprzętowe o dużej mocy, więc odpa- 
dają koszty wypożyczania tego i co 
za tym idzie płacenia i zmniejszania 
nagród); 

* Stuff na serwery sieciowe wysyłają 
jedynie organizatorzy — pozwoli to 
uniknąć burdelu na sieci. Oczywiście 
zachowamy pełne nazwy plików (pc 
suxx) i zadbamy, by choć raz z pol- 
skiego party ludzie z zachodniej sce- 
ny mogli obejrzeć sobie wszystko :) 
Więcej informacji (m.in. zasady com- 
pos) znajdziesz w pełnej wersji invitki, 
krążącej po BBS-ach. Możesz też za- 
sięgnąć języka bezpośrednio u orga- 
nizatorów. Adres: 

Azzaro 

Tomasz Wiśniewski 

ul. Szeroka 35/8 

75-814 Koszalin 

Tel: (0-94) 41-08-41 

email: zorka19Qpuma.tu.koszalin.pl 
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Plotter 3D 





Chciałbym dziś przedstawić Wam program który jest 
bardzo przydatnym narzędziem, a służy do graficznego 
odwzorowania funkcji 3D w przestrzeni. 


OGÓLNIE 


Plotter 3D to program, którego zada- 
niem jest graficzne (tu w trójwymiarze) 
przedstawienie przebiegu funkcji. Fun- 
kcje mogą być wczytane (do progra- 
mu dołączonych jest kilkanaście przy- 
kładowych) lub zdefiniowane przez 
użytkownika. Tego typu programów na 
Amigę powstało już kilka, a najbar- 
dziej znane to SurfacePlot oraz 
Graph2d. Mają one jednak jedną pod- 
stawową wadę — mimo iż są to progra- 
my odwzorowujące funkcje 3D, to two- 
rzą tylko statyczne obrazki, a omawia- 
ny program potrafi w czasie rzeczywi- 
stym modyfikować położenie funkcji w 
przestrzeni, czyli tworzyć animację, od 
razu ją pokazując. W teorii brzmi to 
zawile, a jak wygląda, można się prze- 
konać oglądając pierwsze z brzegu 
demko, w którym występują obiekty 
cieniowane. Plotter 3D w ten właśnie 
sposób przedstawia zdefiniowaną 
wcześniej funkcję. Jest to bardzo no- 
watorskie podejście do tematu. 


WYMAGANIA 


Do uruchomienia program potrzebuje 
systemu 2.0 (ale zalecany jest system 
3.0 lub nowszy), a także MUI 3.7 (lub 
nowsze) i do rysowania w czasie rze- 
czywistym (czyli bez tego program 
też się uruchomi) — procesor co naj- 
mniej 68020. Można go zainstalować 
na dysku twardym (dołączony jest 
skrypt do Installera). Plotter 3D 
współpracuje z CyberGFX, wykorzy- 
stuje też sprzętowe chunky2plannar 
(jeśli takowe istnieje). Użytkownicy 
CyberGFX i sprzętowego C2P (AKI- 
KO) powinni pamiętać o poinformo- 
waniu programu o istnieniu dodatko- 
wego osprzętu w systemie (TOOLTY- 
PES ikony programu). 


DZIAŁANIE 


Program po uruchomieniu otwiera 
dwa okna — Control i Preview. Jak łat- 
wo zauważyć, program korzysta ze 
wszędobylskiego ostatnio MUI, co 
dla jednych może być zaletą, a dla in- 
nych wadą. Jednak według mnie pro- 
gramowi wychodzi to na dobre. Autor 
Plottera 3D nie zapomniał, że MUI po- 
zwala na dodawanie do programu 
znanych z jabłuszka chmurek pomo- 
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cy. W Plotterze 3D również się tako- 
we znajdują i są bardzo pomocne, 
szczególnie przy pierwszych próbach 
stworzenia od początku własnej fun- 
kcji (program podaje co gdzie należy 
wpisać). Pierwsze okno — Control — 
jak sama nazwa wskazuje służy do 
kontroli nad całym programem. Mo- 
żemy tu stworzyć nową funkcję, która 
zostanie dodana do listy Functions 
(gadżet New), załadować funkcję z 
dysku (gadżet Load) lub (Save) na- 
grać na dysk i (Delete) skasować wy- 
braną funkcję z listy. Po wybraniu op- 
cji tworzenia nowej funkcji ukaże się 
nowe okno — Function Type, gdzie 
musimy wybrać jej rodzaj. Potem zgo- 
dnie z tym, jaki rodzaj funkcji wybra- 
liśmy, ukaże się odpowiednie okno, w 
którym musimy wpisać standardowe 
parametry dotyczące funkcji (jak 
wzory dla każdej współrzędnej — x, y, 
z — czy wielkość wykresu funkcji w 
przestrzeni). 

Kiedy stworzymy (lub wgramy z 
dysku) interesującą nas funkcję, trze- 
ba przenieść się do drugiego okna — 
Preview. W środku tego okna widać 
sześcian, który jest odwzorowaniem 
powierzchni, jaką zajmuje wybrana w 
liście okna Control funkcja w prze- 
strzeni. Po prawej stronie widać sześć 
gadżetów, które odpowiadają za do- 
kładność przedstawienia funkcji w ok- 
nie Preview. Przyciśnięcie gadżetu na 
samym dole spowoduje najdokła- 
dniejsze (ale też najwolniejsze przy 
obrotach!) przedstawienie funkcji w 
tym oknie. W dolnej części okna wido- 
czne są 3 suwaki odpowiadające za 
obroty funkcji wokół trzech osi. Obro- 
tu można też dokonać klikając na wy- 
kresie funkcji lewym przyciskiem my- 
szy (oś x i y) oraz przyciskiem prawym 
(oś z). Znaczenie przycisków myszy 
zmienia się, gdy za pomocą dwóch 
pierwszych gadżetów z lewej części 
omawianego okna zmienimy tryb ob- 
rotów na tryb przesuwania funkcji. 
Wtedy Ipm to przesuwanie wzdłuż osi 
x iy, a ppm to przesuwanie względem 
osi z (czyli prościej mówiąc przybliża- 
nie i oddalanie wykresu). 

Teraz przechodzimy do dwóch 
najciekawszych funkcji omawianego 
programu. Mowa o funkcjach Render 





i 3D. Render tworzy tylko statyczny 
obrazek funkcji (ale za to bardzo pre- 
cyzyjny) — skorzystać z tej funkcji to 
tak jakby wyrenderować obiekt w 
programie do grafiki 3D. Możliwe jest 
tu ustawienie wielu opcji, od parame- 
trów ekranu do sposobu cieniowania 
obiektu (np. Flat, Gouraud czy Phong 
Shading). O wiele ciekawsza jest na- 
tomiast funkcja 3D, która pozwala na 
obracanie w czasie rzeczywistym fun- 
kcji w przestrzeni. Tu również mamy 
do czynienia z różnymi typami cienio- 
wania. W trybie 3D można za pomocą 
klawiatury numerycznej dowolnie 
ustawiać szybkość obrotów wokół 
każdej z osi współrzędnych, a także 
obracać funkcję (obiekt) ręcznie za 
pomocą myszki. Dodatkowo pod pre- 
zentowaną funkcję możemy wstawić 
tło, co bardzo podnosi walory estety- 
czne prezentacji. 

Program umożliwia także na wyge- 
nerowanie funkcji w oknie Preview 
(funkcja Calc). Korzysta on wtedy z 
kolorów dostępnych w WB. Jest to 
bardzo przydatna funkcja szczegól- 
nie dla posiadaczy kart graficznych. 

Chciałbym jeszcze wspomnieć o 
tym, że Plotter 3D to nie tylko pro- 
gram pokazujący przebieg funkcji w 
trójwymiarze. Pozwala on także na 
załadowanie obiektu 3D, który potem 
zostanie potraktowany jak funkcja 
(tzn. w ten sam sposób pokazany w 
przestrzeni). Jest to bardzo ciekawa 
właściwość tego programu, zważyw- 
szy na to że za jego pomocą można 
bez problemu (i bardzo szybko) obe- 
jrzeć taki objekt z nałożonym świat- 
łem lub teksturą. 

Plotter 3D ma też bardzo duże 
możliwości konfiguracyjne, od usta- 
wiania rodzaju cieniowania w animacji 
3D, aż po zmianę ikon symbolizują- 
cych poszczególne funkcje w oknie. 





NARZĘDZIA 


Do programu (w katalogu Tools) dołą- 
czone są dodatkowe narzędzia dla 
użytkowników Plottera3D. Znajdują 
się tu: 

* Analyze__SaveFile — program słu- 
żący do pokazania wszystkich chun- 
ków pliku zapisywanego przez pro- 
gram Plotter 3D (jest to plik IFF). 

* PalettesMaster — moduł pozwala- 
jący na tworzenie i zapisywanie spe- 
cjalnego rodzaju palet używanych 
przez opisywany program w trybie 
wyświetlania funkcji w czasie rzeczy- 
wistym. 

* ChunkyMaster — pozwala na kon- 
wersję grafiki na format Chunky, w 
którym muszą być zapisane tekstury i 
tła do użycia w trybie jak powyżej. 


WADY 


Podstawową wadą Plottera3D jest je- 
go zawodność. Tak, mimo wielu nie- 
zaprzeczalnych plusów posiada on tę 
niemiłą cechę, że potrafi się zawiesić 
i to w najmniej oczekiwanym momen- 
cie. Jednak biorąc pod uwagę status 
programu (o tym niżej) oraz to, że pe- 
łen zapału do pracy autor zapowiada 
ciągłe udoskonalanie programu, mam 
nadzieję, że zostanie to poprawione. 


NA KONIEC 


Plotter3D to program freeware (!), zo- 
stał napisany w AmigaE. Do progra- 
mu dołączona jest dokumentacja w 
języku angielskim i niemieckim. Jego 
autorem jest Niemiec Sven Steiniger. 
Opisywana wersja programu — 3.01. 
Kontakt z autorem programu — 
ss37Girz.inf.tu-dresden.de. 

Maciej Matyka 


PS. Opisywany program znajduje się 
na naszym coverCD. 





Kasetowy drukarz 


Dawno, dawno temu, kiedy to kasety magnetofonowe 

zagościły na stałe na mojej półce, spotkałem się z pe- 
wnym problemem. Niestety, kasety, które nagrywa się 
dla własnego użytku, warto czasami opisać. Jednym z 
nielicznych wartościowych programów mogących nam 
w tym pomóc jest „AudioEd”. 





WYMAGANIA 


Do poprawnego działania programu 
potrzebujemy Amigi z procesorem 
68020 (choć na 68000 też działa, ale 
nie należy spodziewać się wtedy zbyt 
wiele), systemem 2.0+, MUI i najlepiej 
dyskiem twardym, choć niekonie- 
cznie. Do obejrzenia i użytkowania 
naszego dzieła warto także posiadać 
drukarkę. Opisywana przeze mnie 
wersja nosi numer 2.87 (aktualnie 
można zdobyć już wersję 3.13, która 
jednak po drastycznych zmianach w 
wyglądzie i drobiazgach w działaniu 
nie funkcjonuje jeszcze do końca 
prawidłowo). 


MOŻLIWOŚCI 


* AudioEd służy przede wszystkim do 
drukowania obwolutek do kaset, mo- 

że jednak służyć do zarządzania mu- 

zycznymi zasobami. 





* Dzięki zastosowaniu nowatorskiej 
techniki drukowania potrafi wyciąg- 
nąć z drukarki WSZYSTKO, co się 
da. Jak to robi? Otóż przed drukowa- 
niem program sprawdza maksymalną 
rozdzielczość drukarki i dla niej two- 
rzy mapę bitową, w której jeden pik- 
sel mapy reprezentuje jeden piksel 
drukarki. Użycie tej metody gwaran- 
tuje uzyskanie rewelacyjnych efektów 
nawet na drukarce 9-igłowej. 

e Program może korzystać z fontów 
Agfa CompuGraphic i fontów bitma- 
powych (warto używać fontów Agfa, 
daje to dobre rezultaty w trakcie ska- 
lowania). 

e AudioEd ma plik pomocy dostępny 
w każdej chwili po naciśnięciu przy- 
cisku [Help]. 

e Drukuje obwolutki dla kaset zwyk- 
łych i typu SLIM, a także do kaset 
DAT! 

* Posiada przydatną funkcję PRE- 
VIEW, pozwalającą zaoszczędzić 
trochę czasu i papieru poprzez 
przedstawienie końcowego efektu 
na ekranie. 

* Drukuje grafikę na obwolutkach, co 
pozwala nam na stworzenie własnych 
charakterystycznych kaset. 

e Razem z programem dostarczona 
jest biblioteka „idx.library”, która po- 
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zwala zamiast pełnych danych o ka- 
secie trzymać w pamięci tylko coś 
podobnego do indeksu i doczytywać 
potrzebną część informacji tylko w 
odpowiednim czasie. Biblioteka ta 
pozwala nam na zmagazynowanie 
danych o prawie nieograniczonej li- 
czbie kaset i „zużycie” na te informa- 
cje minimalnej części pamięci. 
* Wewnętrzny Cache dla fontów, który 
ma za zadanie przyspieszenie pracy. 
Używam programu już dobre sie- 
dem miesięcy, do tej pory nie zdarzy- 
ło mi się go powiesić. Działa zupełnie 
bez zarzutu, wyniki jego pracy są 
wprost rewelacyjne. Potrafi on podać 
nam na obwolucie źródło nagrań, sy- 
stem korekcji szumów, możemy także 
umieścić podstawowe dane, jak tytuł 
strony, tytuły piosenek czy dane do- 
datkowe, takie jak podpis właściciela 
czy notatka np.: „Proszę przewinąć 
kasetę przed oddaniem właścicielo- 
wi”. Kasety mogą być także numero- 
wane, co jest ogromnym ułatwieniem 
przy próbie porządkowania zasobów. 
Możemy ustalić, czy będą podawane 
długości piosenek (w minutach i se- 
kundach), a także długość całej stro- 
ny, czy program ma automatycznie 
numerować utwory, czy drukować li- 
nie odgradzające utwory itd. Możli- 
wości jest bardzo dużo. Bardzo cie- 








kawą i niespotykaną możliwością jest 
drukowanie obwolut do kaset DAT 
(takie malutkie kasetki używane do 
streamerów i nagrań cyfrowych). 


NA KONIEC 


Bardzo chwalę sobie ten program, 
sam zresztą go zarejestrowałem i na- 
mawiam do tego wszystkich Czytelni- 
ków, którzy chcą drukować obwolut- 
ki. Autorem AudioEda jest Frank En- 
derle, program jest shareware, cena 
rejestracji to 10 USD lub 20 DM. Au- 
dioEda szukajcie na Aminecie w kata- 
logu TEXT/PRINT. 

Sebastian (Seb McKein) Streich 


jm_sstreichQjmenter.com.pl 
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Fusion 


Przyzwyczailiśmy się już do programowego emulatora 
Apple Macintosh pod nazwą ShapeShifter. Na horyzon- 
cie pokazała się jednak dość poważna konkurencja — 
Fusion. W tym krótkim tekście postaram się podzielić 
pierwszymi wrażeniami z użytkowania tego programu. 


irma Microcode Solutions 
ja dość dobrze radzi sobie na 
amigowym rynku. Najpierw 

PCX dość mocno dał w.... skórę 
PC-Taskowi, teraz firma ostrzy sobie 
pazurki na produkcję Christiana 
Bauera mając nadzieję, że ich alter- 
natywny Fusion podbije serca użyt- 
kowników Amigi. Nie brałbym tego 
zupełnie na poważnie, bo w końcu 
ShapeShifter to wspaniały emulator i 
w zasadzie nic mu nie brakuje, gdy- 
bym nie zobaczył w działaniu Fusion. 

Od chwili uruchomienia progra- 
mu ma się wrażenie, że odpaliliśmy 
nie ten program, co trzeba. Podo- 
bieństwo do PCX-a prawie 100%. Na 
szczęście po kilku chwilach obcowa- 
nia z pewnymi opcjami wiadomo już, 
że mamy przed sobą program emu- 
lujący Macintosha. 


USTAWIENIA 


Na początku tuż przed uruchomie- 
niem emulatora spotykamy się z 
pierwszą częścią opcji. Jest ich 
dość dużo. Począwszy od ustawień 
pamięci, a skończywszy na opcjach 
ustawień CD-ROM-u czy sieci, z jaką 
będzie działał nasz emulowany Ma- 
cintosh (220 V, 50 MHz.. — przyp. RB 
:)))). W tym miejscu warto zauważyć 
kilka różnic w stosunku do ShapeS- 


hiftera. Przede wszystkim mamy 
możliwość nieograniczonego ustala- 
nia partycji czy pseudopartycji (pli- 
ków) dla naszego Macintosha. W 
ShapeShifterze ograniczeni byliśmy 
do dwóch plikowych i do dwóch 
„partycjowych”. Ustawienia 
CD-ROM-u także są nie związane z 
samymi partycjami i dyskami, a więc 
i to jest plusem. 

Trochę inna jest filozofia driverów 
graficznych. Od początku dzielą się 
one na drivery typu direct i refresh. 
Drivery Direct na ogół są wolniejsze, 
mają mniejsze możliwości, zajmują 
za to dużo mniej pamięci. Do użytku 
pozostają nam również drivery typu 
refresh. Te zajmują dość dużo pa- 
mięci tworząc bufory, na szczęście 
jednak oferują nam więcej możliwo- 
ści i są szybsze. Niestety jednak w 
większości przypadków są po prostu 
za mało ekonomiczne i po ich uru- 
chomieniu niewiele zostaje pamięci 
na same aplikacje czy system emu- 
lowanego komputera. 

Partycje zwykłe i plikowe bez kło- 
potu można wymieniać między Sha- 
peShifterem, a Fusionem. Jedyna 
niedogodność pojawia się przy Fu- 
sionie. Niestety, ten emulator aby 
rozpoznać partycję plikową musi ją 
mieć w odpowiednim katalogu, a 











ona sama powinna mieć nadaną od- 
powiednia nazwę. Jeśli już do tego 
dojdziemy, nie sprawi nam to spe- 
cjalnego kłopotu, zwłaszcza że w 
każdej chwili z takiej partycji skorzy- 
stać może ShapeShifter, bez potrze- 
by przemieszczania jej czy zmiany 
nazwy. Bardzo dobrze rozwiązany 
jest w Fusion sposób widzenia party- 
cji, które potencjalnie mogą być ma- 
cowe. Na ShapeShifterze partycję ta- 
ką musieliśmy ustawić ręcznie przy 
użyciu requestera. Było to kłopotliwe 
w przypadku kiedy partycję przezna- 
czoną dla maca chcieliśmy ukryć 
pod systemem i nie montowaliśmy jej 
lub zmienialiśmy jej atrybut w 
HDToolBoxie na „custom file sy- 
stem”. W Fusion sprawa ma się nieco 
inaczej. Skanuje on system na okoli- 
czność jakichkolwiek device'ów, a 
następnie wszystkie znalezione wy- 
świetla nam w okienku. W takim mo- 
mencie możemy określić, które nas 
interesują i już. Dla Fusiona nie gra 
roli czy są one NDOS, „custom”, 
ważne że w systemie istnieją. 

Ciekawą możliwością jest opcja 
ustawienia typu Macintosha, jaki bę- 
dziemy używali: możliwości jest kilka: 
od MAC II, aż po Quadrę 950. Brak 
natomiast możliwości emulowania 
myszki, jak również opcji dotyczą- 
cych Romu Maca (oprócz wyboru, 
który to ma być i informacji, z jakie- 
go komputera pochodzi). Mnie oso- 
biście najbardziej brakowało tej pier- 
wszej opcji, bo bardzo byłem przy- 
zwyczajony do swojej amigowej my- 
szy pod ShapeShifterem, która nota- 
bene była bardzo podobna do 
MAC-owej, jednak poruszała się zna- 
cznie sprawniej. 


SEDNO 


Po ustawieniu opcji możemy przejść 
do uruchomienia samego procesu 
emulacji. W tym momencie zauważyć 
możemy znaczne różnice, jakie wy- 


stępują między Fusion, a ShapeShif- j 


terem. Wszelkie opcje dotyczące 
ekranów, palety kolorów i rozdziel- 
czości ustawiać możemy bezpośre- 
dnio na MAC-u w jego preferencjach. 
Bez potrzeby przeładowywania emu- 
latora możemy zmienić sobie roz- 
dzielczość, liczbę kolorów czy tryb 
pracy z mono na kolor. To dość zna- 
cznie poprawia komfort pracy. Od 
początku widać znaczną przewagę 
„systemowych” driverów od Fusion 
nad driverami dostarczonymi do 
ShapeShiftera (nawet zewnętrzne 
niejednokrotnie są wolniejsze). Na 
kościach AGA tryby w 256 kolorach 
są zupełnie znośne i porównywalne z 
podobnymi trybami lecz 16 kolorowy- 
mi pod ShapeShifterem. Zupełny 


Użytki 





komfort pracy już na procesorze 040 
25 MHz uzyskujemy przy 16 kolo- 
rach. Niestety, jeśli chodzi o grafikę, 
Fusion ma spore kłopoty z obsługą 
kart graficznych. Picasso mimo swo- 
ich driverów chodzi dość marnie. Ró- 
wnież z kartą CyberVision 3D nie jest 
tak łatwo. Jednym program na CV 
chodzi, innym nie. Miejmy nadzieje, 
że w kolejnych wersjach to się po- 
prawi, w końcu to dopiero pierwsza, 
która pokazała się na rynku. 

Jeśli chodzi o samą emulację, jest 
bardzo wierna. Tak jak w przypadku 
ShapeShiftera ciężko jest znaleźć 
program, który by nie chciał chodzić 
na takim amigowym Macu. Jeśli cho- 
dzi o szybkość, to ciężko tu wyłonić 
faworyta, czasami jednak szala nie- 
znacznie przechyla się na stronę Fu- 
sion. Dobra wiadomość dla właści- 
cieli Amig z 060 — Fusion nie ma kło- 
potów z emulacją Maca na tym pro- 
cesorze. ShapeShifter jak wiadomo 
nie za bardzo sobie z tym radzi. 


KOLEJNY CONFIG 


Po uruchomieniu Fusion na naszym 
screenie WB mamy możliwość usta- 
wieniu kilku parametrów działania 
programu. Jedną z ciekawszych jest 
ustawienie odświeżania (w klatkach 
na sekundę), kontrola cache'u na- 
szego procesora i możliwość bezpo- 
średniego zamontowania dysków z 
Maca pod system Amigi. Jest to o ty- 
le ciekawe, że nie trzeba przy tym 
tworzyć specjalnych dodatkowych 
skryptów czy mountlist — po prostu 
klikamy na nazwę i już jest. 


NA KONIEC 


Fusion to wspaniały konkurent dla 
równie dobrego ShapeShiftera. Pro- 
gram jest bardzo młody, nie wszy- 
stko działa poprawnie, dlatego za 
wcześnie jeszcze na jego ocenę. 
Oba emulatory różnią się pod wzglę- 
dem możliwości, różni je także cena 
— komercyjny Fusion kosztuje około 
280 zł, a opłata rejestracyjna za 
ShapeShiftera wynosi około 150 zł. 
Czas pokaże, który z tych produktów 
wygra. Wydaje mi się, że o wyższo- 
ści dowiemy się dopiero po ukazaniu 
się wersji na PowerPC. Jeden z auto- 
rów zastrzega się, że takiej wersji nie 
wykona, ale czy będzie wtedy miało 
sens używanie takiego emulatora!? 
Nie wiem... 
Sebastian (Seb MckKein) Streich 
jm_sstreich©jmenter.com.pl 
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ziś specyficzny paker — pakiet bibliotek XPK i pro- 


ań z nich korzystające. 


est to wspaniały zestaw oferują- 

cy możliwość używania różnego 

rodzaju algorytmów pakowania 
w dowolnym programie, który jest w 
stanie współdziałać z zawartą w pa- 
kiecie xpkmaster.library. W skład pa- 
kietu wchodzi ponad 30 różnych algo- 
rytmów, od słabych i szybkich po- 
cząwszy, a na wolnych i bardzo moc- 
nych skończywszy. Niektóre wspania- 
le pakują teksty, inne programy, jest 
także specjalne algorytm do pakowa- 
nia modułów. 

Idea jest prosta: w katalogu libs 
mamy bibliotekę XPKmaster.library, 
która jest swoistym szefem dla innych 
bibliotek z pakietu. To ona właśnie ste- 
ruje algorytmami i jest pewnego ro- 
dzaju pomostem między programami 
użytkowymi, a samą funkcją pakowa- 
nia. Ile razy spotkaliśmy się z tym, że 
program kompresujący/archiwizujący 
miał wspaniały interface, ale niestety 
jego możliwości pakowania były mier- 
ne. Lub odwrotnie: interface nie nada- 
wał się do użytku (a czasami, co gor- 
sza, w ogóle nie działał na nowszych 
systemach), ale jego metoda pakowa- 
nia była wprost powalająca. Bywa ró- 
wnież inna sytuacja. Program, którego 
używamy, jest wspaniały, niestety za- 
wsze używaliśmy go w taki sposób, 
aby archiwum wynikowe było jak naj- 
mniejsze (a wiadomo — coś takiego za- 
jmuje więcej czasu niż...). W pewnym 
momencie potrzebny jest nam pakiet, 
który zapakuje wszystkie dane w je- 
den plik i będzie szybki, a archiwum 
wynikowe niekoniecznie musi być ma- 


łe (...ten przypadek). W takich właśnie 
momentach (choć niestety nie za- 
wsze) z pomocą przychodzi nam właś- 
nie pakiet XPK. 

Typowymi aplikacjami, które mogą 
korzystać z xpk, są wszelkiego rodza- 
ju „interfejsy”, również MUI, które sa- 
me w sobie nie mają nic wspólnego z 
pakowaniem/rozpakowaniem. Oferują 
nam za to pełną (lub nie — to zależy od 
programu) kontrolę nad pakietem xpk, 
który zajmuje się ww. czynnościami. Z 
xpk korzystają również programy po- 
dobne do LHA czy ZIP, nie posiadają- 
ce własnych algorytmów, bazujące na 
amigowym Shellu, takie jak xPack czy 
xUp. Z czasem rozchodzenia się „mo- 
dy” na xpk powstawały również pro- 
gramy wykorzystujące pakiet do swo- 
ich celów, np. wszelkiego rodzaju 
przeglądarki tekstów czy odgrywaczki 
modułów (patrz numer poprzedni). W 
tym momencie pakiet zyskał nowe ob- 
licze. Powstały nowe programy korzy 
stające z tych użytecznych bibliotek, 
począwszy od protokołów sieciowych, 
które w przypadku wolnych sieci w lo- 
cie pakowały dane, a tym samym przy- 
spieszały jej działanie, a skończywszy 
na programach do pakowania, ró- 
wnież w locie, całych dysków, tak aby 
cały system wraz z użytkownikiem, 
miał wrażenie, że pojemność dysku 
jest większa niż jest to w rzeczywisto- 
ści (DiskExpander). 

Pakiet XPK szybko zyskał rzeszę 
wielbicieli, a przeszukiwanie archiwum 
Aminetu pod kątem hasła XPK kończy 
się listą ponad 150 pozycji, a to na pe- 
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wno nie jest wszystko. Warto więc za- 
interesować się kilkoma ciekawszymi 
programami: 

* DIAVOLO. Produkt komercyjny. 
Jeden z najpoważniejszych i najcie- 
kawszych programów do archiwizacji 
danych. Nazwanie go jedynie interfa- 
cem dla pakietu xpk byłoby dość dużą 
obrazą. Program jest w stanie robić 
kopię bezpieczeństwa całych dysków 
korzystając przy tym z dowolnej biblio- 
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teki xpk. Dla poważniejszych użytko- 
wników dostępna jest możliwość ko- 
rzystania ze streamerów i pełna ich ob- 
sługa. Bardzo duża funkcjonalność i 
prostota obsługi gwarantuje temu pro- 
gramowi wysokie noty. Starsze wersje 
programu Diavolo miewały kłopoty z 
otwieraniem bibliotek xpk, wieszając 
się przy tym koszmarnie. Nowe wersje 
robią to bezbłędnie, a archiwizowanie 
przy pomocy Diavolo może stać się 
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czystą przyjemnością, zwłaszcza że je- 
steśmy w stanie dokładnie kontrolo- 
wać proces i sposób archiwizacji tak 
przez opcje samego programu, jak i 
przez dobór odpowiedniej dla siebie 
(czy może lepiej było by powiedzieć 
programu) biblioteki pakującej. 

* MCP. Kombajn jeśli chodzi o uży- 
teczne funkcje (opisywany wcześniej 
na naszych łamach). Jest w stanie tak 
„oszukać” większość programów, aby 





potrafiły korzystać z bibliotek xpk (mo- 
wa tu oczywiście o programach, które 
pierwotnie takich możliwości nie po- 
siadają). Od tej chwili wiele moich pro- 
gramów zapisuje i odczytuje archiwa 
xpk jak swój własny format, a pliki 
przez nie „generowane” zajmują nieje- 
dnokrotnie o 50% mniej miejsca niż 
wcześniej. Większość „czytaczek” tek- 
stów czy odgrywaczy modułów daje 
się „nabrać” na ten trik. Ja zastosowa- 
łem go również w przypadku używania 
programu DTP. Mój stary poczciwy 
PageStream 2.22 „generował” dość 
duże pliki, oczywiście po spakowaniu 
ich xpk nie chciał za nic ich czytać 
(czemu się zresztą wcale nie dziwię). 
Po podpięciu PageStreama do MCP 
pliki zaczęły się pięknie czytać, a mnie 
ogarnęło duże szczęście spowodowa- 
ne odzyskaniem kilku dobrych mega- 
bajtów na dysku twardym. 

* XFH. Narzędzie trochę podobne 
do MOP z tą różnicą, że jest to po pro- 
stu systemowy handler. Za jego pomo- 
cą system, zupełnie niewidocznie, jest 
w stanie nagrywać i odtwarzać pliki 
pakowane przy pomocy pakietu xpk. 
W tym momencie nie trzeba się mar- 


twić jaki rodzaj pakowania był używa- 
ny do danego pliku, wszystko jest ro- 
bione automatycznie, a użytkownik nie 
musi się o nic martwić. Program korzy- 
sta oczywiście z xpkmaster.library. W 
trakcie działania programowi można 
nakazać aby pliki były pakowane lub 
wyłączyć tę opcję. „Obsługiwane” mo- 
gą być zarówno całe partycje, jak i tyl- 
ko interesujące nas katalogi. Możli- 
wość taka przydatna może być np. w 
przypadku posiadania na dysku twar- 
dym katalogu pod nazwą „moduły”. 
Możemy być pewni, że po ustawieniu 
odpowiedniej metody kompresji (a jest 
to możliwe w przypadku XFD) zawar- 
tość naszego katalogu zmniejszy się o 
50% jeśli chodzi o wielkość. Warto ró- 
wnież zaznaczyć, że XFH ma możli- 
wość ustawienia opcji „low memory”, 
która w przypadku posiadania małej 
ilości pamięci czyni program bardzo 
użytecznym. 

* XFD. Każdy użytkownik Amigi 
posiada na swoim dysku spakowane 
zbiory. Są to dema, moduły, programy 
itp. Wszystko jest dobrze do czasu, 
kiedy nie chcemy skorzystać z rozpa- 
kowanych danych. Jeśli wiemy jakim 





pakerem były one pakowane, to nie 
ma kłopotu. Gorzej jednak jeśli nie 
wiemy i nawet nie jesteśmy w stanie 
się dowiedzieć. Najgorsze jest jednak 
to, że czasami sam paker nie potrafi 
siebie rozpakować, bo po prostu nie 
ma takiej funkcji. Co wtedy zrobić? Z 
pomocą przyjdzie nam właśnie XFD. 
Program bazuje na bibliotece xpkma- 
ster.library i swojej xfdmaster.library. 
Nie ma już kłopotu z rozpoznaniem ja- 
ki program był użyty do tego aby spa- 
kować dany plik. Nasze działania ogra- 
niczają się do uruchomienia xfd, resztą 
zajmuje się już sam program. Jego 
ogromną zaletą jest wielkość. Żaden 
program z pakietu xfd (do pakietu na- 
leży kilka plików, każdy odpowiedzial- 
ny za swoje zadanie) nie przekracza 5 
KB, a znaczna ich część nie wychodzi 
poza 2 KB. Oczywiście wielką zasługę 
w tym mają biblioteki xpk i xpd. 

To tylko kilka wybranych przeze 
mnie programów, które wydały mi się 
najbardziej atrakcyjne. Zapraszam 
więc gorąco do drążenia tematu archi- 
wizerów, pakerów i innych progra- 
mów, które przypominają swoim zasto- 
sowaniem ww. Zdaje sobie sprawę, że 
temat ten jest bardzo szeroki i nie by- 
łem w stanie przedstawić wszystkiego. 
Gwarantuję jednak, że na wszystkie 
pytania, które dostanę, postaram się 
odpowiedzieć i rozwiać wszelkie wąt- 
pliwości. Warto pamiętać, że „zabawa” 
w archiwizowanie może być nie tylko 
pożytecznym zajęciem, ale również 
świetną zabawą (to chyba jakieś egzo- 
tyczne zboczenie... — przyp. RB), która 
w rezultacie zakończyć się może 
wspaniałym rozszerzeniem systemu o 
choćby biblioteki xpk czy inne progra- 
my. W końcu to co mnie zainteresowa- 
ło nie musi być tym, co interesuje Cie- 
bie — Czytelniku, a więc do dzieła. 
Sebastian (Seb MckKein) Streich 

jm_sstreichQjmenter.com.pl 
PS. Pakiet XPK znajduje się na 
naszym bieżącym coverCD. 
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Jakiś czas temu pisaliśmy o grupie Blabla i ich bibliote- 
ce polskiego oprogramowania Polware. Dziś krótki 


opis zawartości ich najnowszego dysku — 17. 


FileComp 

Czasami zachodzi konieczność poró- 
wnania dwóch, na oko identycznych, 
plików. Dlatego powstał program Fi- 
leComp. Program ten nie dość, że po- 
równa pliki, to w czytelnej tabeli poda 
wszelkie miejsca, w których pliki mają 
inne dane. Autorem jego jest Le- 
MUr/Blabla. LeMUr stworzył go z po- 
trzeby chwili (chciał porównać dwie 
ikonki). Ponieważ program wydany 
jest pod szyldem Blabla, ma pełną 
zgodność z systemem i powinien ru- 
szyć na każdej Amidze (oczywiście 
OS2.0+). 


Chowacz 

Jest to programik, który dotarł do 
mnie jakiś czas temu, a na który nie 
zwróciłem większej uwagi. Okazało 
się jednak, że może się przydać! Po 
prostu chciałem schować gdzieś 
wszystkie moje obrazki z „panienka- 
mi” przed kolegami. Chowacz spra- 
wia, że dla systemu nie będą wido- 
czne wszelkie pliki, których nazwa za- 
czyna się od „!” (lub inny, zdefiniowa- 
ny znak). Niestety, autor podpisał się 
tylko xyvką — „Jutu”. 


AddressBase 

Niegdyś w Polsce w sprzedaży ko- 
mercyjnej znajdowało się dużo różne- 
go rodzaju baz danych. Większość, 
jeśli nie wszystkie, to były po prostu 
notatniki z kilkoma miejscami na wpi- 
sanie tekstu, bez żadnych możliwości 
konfiguracji. Poza tym owa większość 


napisana była w Amosie, więc nie 
działała pod systemem, była np. bez- 
użyteczna na VGA. Nie wspominam 
już o cenie... 

Pojawił się jednak dość solidny, 
polski produkt, który nie dość że jest 
shareware, to jeszcze jest wykonany 
dużo lepiej od amosowych baz ko- 
mercyjnych. Nie ma on może tyle 
możliwości, co programy zachodnie, 
jest jednak w pełni spolszczony i 
przystosowany do polskich warun- 
ków. W programie do dyspozycji ma- 
my 8 rubryk, z czego 3 mogą być do- 
wolnie przez nas nazwane. Niektóre 
osoby mogą być wyróżnione innym 
kolorem. Spis osób jest automaty- 
cznie sortowany, dzięki czemu edycja 
bazy jest bardzo wygodna. ABase ma 
kilka standardowych opcji: łączenia 
bazy, drukowania bazy, ikonifikacji. 

To, co w ABase mi się bardzo spo- 
dobało, to bardzo dobre dopasowa- 
nie do systemu. Program można 
skonfigurować (np. różne fonty) i wy- 
glądać on będzie dobrze w każdych 
warunkach (niezależnie od rozdziel- 
czości). Tzw. hity Enforcera są rzad- 
kie, aczkolwiek (niestety) zdarzają się 
:( Program jednak jest stale rozwija- 
ny, więc sądzę że wszelkie błędy bę- 
dą na bieżąco poprawiane. Opisany 
program w wersji 3.01 napisany zo- 
stał przez Melona/SubBlabla. 

Tomash/Blabla 
(Tomasz Korolczuk) 

PS. Dysk Polware PD 17 znajduje 

się na bieżącym coverCD. 
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ten właśnie nośnik. 








Po zakupie twardego dysku każdy amigowiec bierze 
się za przerzucanie swojego „stuffu” z dyskietek na 















































































oczątkowo procent jego zajęto- 
p ści jest niewielki, ale po kilku 

miesiącach (a raczej odwiedzi- 
nach kolegów z HD czy kilku „parties” 
:) ilość wolnych megabajtów spada do 
niewielkiego ułamka procentu ogólnej 
pojemności :) Niestety, wraz z nowym 
oprogramowaniem, obrazkami, modu- 
łami i animacjami zwiększa się również 
na naszym dysku... bałagan. 

Większość maniaków (hi LeMUr! ;) 
aby ich Workbench wyglądał jak naj- 
piękniej siedzi godzinami przed Amigą 
i dodaje ikonki oraz ustawia ich pozy- 
cje ręcznie. Po co jednak tracić czas, 
skoro można do tej całej roboty „za- 
trudnić” Amigę? 

Pomoże nam w tym program lcon- 
Chief. Na jakiej zasadzie on działa? 
Wiadomo, że Workbench dla plików, 
które nie posiadają zapisanych ikonek, 
wyświetla ikonki „domyślne”: tool (dla 
programów) oraz project. Niewiele 
nam to daje, ponieważ WB i tak wyglą- 
da „obleśnie”. Tym problemem zajął 
się autor lconChiefa. Program ten po- 
zwala wyodrębnić dla takich plików 
wręcz nieograniczoną liczbę ikonek. 
Dzięki niemu możemy mieć różne do- 
myślne ikonki dla: modułów, songów, 
IFFów, JPGów, programów, guide'ów, 
sampli, tekstów... Ile tylko dusza za- 
pragnie, a wszystko to dzięki wykorzy- 
staniu biblioteki Whatis.library. 

Rozwiązanie to ma wiele zalet. Po 
pierwsze — nie marnujemy na dysku 
miejsca na zbędne ikonki, które i tak 
wyświetli nam lconChief. Po drugie, 
wyświetlanie zawartości okienka bez 
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ikonek jest dużo szybsze niż z zapisa- 
nymi ikonami. Po drugie, dla każdego 
typu pliku może być wczytywany auto- 
matycznie (po „dwukliku”) inny pro- 
gram. Np. po kliknięciu na ikonkę ob- 
razka — Visage, a na ikonkę guide'a — 
MultiView. Daje to ogromną wygodę. 
Dzięki temu rozwiązaniu rozpakowywa- 


- nie archiwów LHA z poziomu Wor- 


kbencha jest dziecinnie proste (trzeba 
jednak mieć GUlArca). 

To nie wszystkie zalety IconChiefa. 
Wiadomo, że po otwarciu okna wy- 
świetlają się ikonki, lecz są one poroz- 
rzucane po nim bez ładu i składu. Jeśli 
sobie tego zażyczymy, IC automaty- 
cznie za nas posprząta (ma w tym te- 
macie duże możliwości konfiguracyjne; 
może to robić np. tylko wtedy, gdy w 
katalogu nie ma zapisanej żadnej ikon- 
ki). Jeśli chcemy mieć porządek tylko 
w określonych katalogach, możemy w 
konfiguracji programu zaznaczyć, że 
sprzątane mają być tylko... (za trzy 
kropki wstawiamy nazwy katalogów 
lub „jokery”, np. „RAM DISK:+?"). 

Mogę powiedzieć, że IconChief jest 
nieodzownym programem każdego po- 
siadacza twardego dysku z masą „stu- 
ffu”. Już po samym zapoznaniu się z 
nim nie mogłem się nacieszyć jego 
możliwościami. Dzięki niemu oszczę- 
dziłem wielu godzin pracy nad „snap- 
shotowaniem” Systemu. 

Tomasz Korolczuk 
(Tomash/Blabla) 


PS. IconChief znajduje się na bieżą- 
cym coverCD. 





Emulatory C64 


Dobrze pamiętam czasy, gdy prym na rynku kompute- 
rowym wiódł zdecydowanie Commodore 64, wybierany 
kilkakrotnie komputerem roku. 


tóż z nas, starych komputero- 

wych wyjadaczy, nie pamięta 

tych czasów... Nic straconego, 
do tych miłych chwil można spokojnie 
wrócić — wystarczy mieć Amigę i już... 

Gdy nadszedł już ten szczęśliwy 

czas kupna mojej pierwszej Amigi, 
musiałem z wielkim żalem pozbyć się 
(czyt. sprzedać) przez wiele lat uży- 
wanego C64. Obiecałem sobie je- 
dnak, że jak tylko zgromadzę więcej 
funduszy, natychmiast z powrotem 
stanę się posiadaczem tej świetnej 
maszynki. Niestety, zamiar ten do dziś 
nie został zrealizowany. Jedyne co mi 
pozostało to znależć namiastkę komo- 
dorka. Do tego przydał się PlaySID — 
odgrywaczka komodorkowych modu- 
łów (znamy, znamy... — przyp. RB) oraz 
przeróżne znalezione na sieci emula- 
tory Commodore 64. Pozwólcie 
przedstawić sobie trzy z nich, które 
moim zdaniem najlepiej potrafią od- 
dać „umiejętności” tego 8-bitowca 
wszechczasów... 


A64 


Najprostszy z prezentowanych emula- 
torów. Mimo, że nie dysponuje fajer- 
werkami w postaci regulowanej kolizji 
sprite'ów czy wyświetlania ich na ram- 
ce, jest emulatorem o wysokim stop- 
niu zgodności z emulowanym kompu- 
terem. A64 bez problemu potrafi ob- 
sługiwać komodorkowy dźwięk, choć 
przy bardziej skomplikowanych sztu- 
czkach widać niedostatki programo- 
wego udawania układu SID 6581. Po- 
dobne problemy występują gdy przy- 
chodzi do wiernego odtworzenia naj- 





nowszych efektów graficznych. Naj- 
więcej kłopotów jest z trickami w stylu 
FLl-Interlaced czy podczas odgrywa- 
nia najnowszych demek. Niewielkie 
możliwości oferowane są także jeśli 
chodzi o odczyt komodorowskich pro- 
gramów. Jedyne właściwie formaty to 
A64 i C64. Cóż — emulator ten jest 
najstarszy i najmniej rozbudowany. 
Do większości zastosowań nadaje się 
rewelacyjnie — zwłaszcza, że bardzo 
dobrą prędkość emulacji osiągnąć 
można już na Amidze wyposażonej w 
procesor 030. 


MAGIC 64 


Zdecydowanie lepszy, ale także bar- 
dziej wymagający emulator. Przede 
wszystkim, już na pierwszy rzut oka 
widać, o ile bardziej rozbudowane są 
opcje emulacji grafiki. Magic 64 bez- 
problemowo obsługuje wszelkie ko- 
modorkowe specjalności, jak ramka 
(można ją także usunąć), wyświetlanie 
sprite'ów (także na ramce), kolizje 
sprite'ów ze sobą i z tłem, a także 
przełączanie trybów PAL-NTSC. Do- 
datkowo w ramach obsługi układu wi- 
zyjnego możemy dowolnie dobierać 
parametry linii rastra i częstotliwość 
odświeżania. Pamiętać należy, że Ma- 
gic 64 potrafi wykorzystać wszystkie 
atuty naszej Amigi, co pozwala na od- 
palanie komodorkowych programów 
na ekranach amigowych 24-bitowych 
kart graficznych. Emulacja dźwięku 
opiera się na wykorzystaniu jednej z 
dwóch amigowych bibliotek play- 
sid.library lub 6581sid.library. Tu je- 
dnak Magic 64 nie wypada zbyt do- 


brze — Commodore 64 nadal robi to 
zdecydowanie lepiej. Poza możliwo- 
ścią wyboru biblioteki możemy dowol- 
nie włączać i wyłączać kolejne kanały 
dźwiękowe i ustawiać natężenie 
dźwięku — pytanie tylko, na co to ko- 
mu potrzebne? 

Dzięki dosyć mocno rozbudowa- 
nej części konfiguracyjnej emulatora 
spokojnie możemy regulować takie 
parametry, jak wybór portów joysticka 
(świetne ustawienie to emulacja zaró- 
wno portu pierwszego, jak i drugiego 
na jednym tylko porcie amigowym), 
częstotliwość działania softwa- 
re'owego autofire, obłożenie klawiatu- 
ry i obsługę stacji dysków. 

Magic 64 rozpoznaje wszystkie 
znaczące formaty zapisu komodorko- 
wych programów i dysków. Nieobce 
są mu zatem pliki D64, T64, P00 i C64 
(oryginalny format komodorka). Jeśli 
chodzi o szybkość emulacji, to ze 
względu na wysoki stopień skompliko- 
wania wykonywanych operacji do peł- 
nego szczęścia potrzebny jest nam 
naprawdę szybki procesor. Na Ami- 
dze 030 50 MHz nie pobawimy się za- 
nadto, lepiej będzie na 040 25 MHz 
lub 40 MHz — pełnia szczęścia czyli 
100% szybkości C64 przy najbardziej 
skomplikowanych efektach grafi- 
cznych i frame rate 1/1 osiągamy przy 
procesorze 060. Cóż — Commodore 
64 to nie Spectrum, dla którego Moto- 
rolka 030 była już o wiele za szybka. 


FRODO 


Najbardziej zaawansowany z emula- 
torów. Napisał go ten sam człowiek, 
który stworzył najczęściej chyba dziś 
używany emulator — Shapeshifter. 
Frodo to prawdziwy majstersztyk — nie 
tylko jako jedyny obsługuje popra- 
wnie efekty rastrowe, ale także potrafi 
emulować kod maszynowy stacji dys- 
ków 1541, co pozwala na działanie 
niemalże wszystkich fast-loaderów. 
Najbardziej rozbudowane są też moż- 
liwości konfiguracyjne. Frodo pozwala 
między innymi na „podłączenie” kilku 
stacji dysków, które mogą być równo- 
cześnie obsługiwane przez komodor- 
kowy system, na bezpośrednie pisa- 
nie „do pamięci” za pomocą wbudo- 
wanego monitora oraz na regulację 
obłożenia klawiatury. 

Dźwięk niestety obsługiwany mo- 
że być jedynie za pomocą specjalnej 
karty wyposażonej w układ SID 6851 
(trudno zresztą mówić wtedy o emu- 
lacji) lub za pomocą rewelacyjnego 






pakietu AHI w wersji 3 lub wyższej. 
Jako, że wyżej wspomniana karta 
jest oczywiście w Polsce niedostęp- 
na, pozostaje nam zainstalowanie 
AHI, co jednak zdecydowanie spo- 
wolni emulację. 

Co do szybkości udawanego za 
pomocą programu Frodo C64, trudno 
się nie domyślić, że nie jest ona osza- 
łamiająca. Wszystkie zalety emulato- 
ra, jego dokładność i niesamowita 
wręcz wierność emulacji, to jedno- 
cześnie wady pod względem prędko- 
ściowym. Frodo jest najwolniejszy ze 
wszystkich tego typu programów. Do 
porządnej emulacji potrzebuje on aż 
procesora 060. Na moim 040 40 
MHz, przy ustawieniu wszystkich pa- 
rametrów oraz frame-rate na 1/1 oraz 
włączeniu emulacji dźwięku przez 
AHI, Frodo uzyskuje około 30 procent 
szybkości oryginalnego Commodore 
64... Makabra. 

Nie jest łatwo udawać tak skompli- 
kowaną maszynę jaką jest Commodo- 
re 64. Wszystko to z racji innego pro- 
cesora oraz zupełnie innej filozofii ob- 
sługi grafiki. Emulatory linia po linii 
wykonują rozkazy procesora 6501, na 
zmianę z rozkazami dla chipu grafi- 
cznego VIC-II i ewentualnie jeszcze 
dla procesora stacji dysków. Nic za- 
tem dziwnego, że nawet standardowa 
już chyba dzisiaj „trzydziestka” nie- 
zbyt sobie radzi. Wszystkim mniej wy- 
magającym, a dysponującym słabszy- 
mi procesorami proponuję A64 lub 
Magic 64, choć w tym drugim przy- 
padku zalecałbym co najmniej „czter- 
dziestkę”. Wszystkim dysponującym 
Amigą z procesorem 060 gorąco po- 
lecam rewelacyjnego Frodo... a może 
lepiej kupić sobie komodorka... 

Tomasz „Hires” Filipek 


PS. Opisywane emulatory znajdują 
się na naszym bieżącym coverCD. 
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rzypuśćmy, że Twoim rodzicom 

zwalają się na głowę krewni. 

Abyś i Ty odczuł wizytę, przy- 
wożą ze sobą wstrętnego, kilkuletnie- 
go bachora. Jeśli gnojek ma powyżej 
siedmiu lat, sam wpada do Twojego 
pokoju i żąda odpalenia Mortal Kom- 
bat. Nie interesuje go, że właśnie w tej 
chwili robisz coś ważnego na kompu- 
terze. Nie pomaga nawet skasowanie 
gier z twardziela — chcąca wypaść do- 
brze przed gośćmi matka wysyła Cię 
do kumpla ze słowami, że bez gry 
masz nie wracać (na szczęście ja nie 
doznałem takich przejść, ale byłem 
nawiedzany przez wypędzonych w ten 
sposób biedaków!). Właściwie jedyną 
skuteczną radą byłoby uszkodzenie 
Amigi, co oczywiście się nie opłaca. 

Jest jednak jeszcze bardziej nie- 
bezpieczna grupa dzieci. To te między 
czwartym a szóstym rokiem życia. 
Komputer ich nie przyciąga — chodzą 
raczej po całym pokoju biorąc wszy- 
stko do ręki tylko po to, by zaraz rzu- 
cić na ziemię (i często jeszcze przyde- 
pnąć). „Ach, strasznie Cię przepra- 
szam, Mirku, że nasz mały Wituś zni- 
szczył ci ten model samolotu...”, pła- 
szczy się ciocia Marysia. „Ależ nic się 
nie stało Marysiu”, mówi Twoja mama, 
„Mirek kleił ten model trzy miesiące, 
kupimy mu nowy i znów będzie miał 
co robić...” Istny tajfun. Wtedy naszą 
bronią może stać się komputer i pro- 
gram KidSTOP. 

Inny przykład: sam masz małe 
dziecko, kochasz je bardzo i z niema- 
łą dumą odkrywasz, że brzdąc bar- 
dzo szybko odkrył zależność między 
przesuwaniem myszki i ruchem tej 
malutkiej strzałki na ekranie. Chciał- 
byś dalej oswajać synka/córkę z Ami- 
gą, ale nie masz odpowiedniego 
oprogramowania. 

| w tym momencie, przy dźwiękach 
fanfar (SuperCow!) pojawia się Kid- 
STOP. Program stworzył amerykański 
team Greenhouse Interactive. Firma 
sprzedawała go w komplecie z CD32 i 
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KidSTOP 


Przed Wami bardzo oryginalny kawałek oprogramowa- 
nia, przeznaczony dla małych dzieci. 


ekranem dotykowym. Klientami były 
instytucje na codzień borykające się z 
gromadami małych, znudzonych dzie- 
ci (szpitale, poczekalnie np. u denty- 
sty, przedszkola). Program nie był do- 
stępny bez konsoli, dla tych, którzy już 
mają w domu Amigę. Niestety, na sku- 
tek kłopotów Commodore firma posta- 
nowiła przenieść projekt na pecety. 
Wersja amigowa natomiast została 
przystosowana do domowego użytku 
(obsługa za pomocą myszki, joya lub 
klawiatury) i jest sprzedawana za nie- 
wielkie pieniądze. 

Czym jest KidSTOP? Po urucho- 
mieniu programu ukazuje nam się 
wioska podobna nieco do wesołego 
miasteczka w Theme Park. Mamy tu 
lotnisko, rakietę, karuzelę, altankę z 
fortepianem, muzeum itp. Najechanie i 
kliknięcie myszką na któryś z tych 
obiektów uruchamia inną zabawę. 
KidSTOP jest produktem komercyj- 
nym, jednak twórcy wypuścili darmo- 
we demo. W pełnej wersji KidSTOP 
jest dwanaście atrakcji, w wersji demo 
osiem. Oto one: 

* Po kliknięciu na lotnisko wcho- 
dzimy do Travel Toons. Są to obrazki 
przedstawiające scenki rodzajowe: 
Dziki Zachód, dno morza, ogródek i 
podwórko za domem. Dziecko klika na 
poszczególnych elementach, a one 
ożywają. Na przykład Krowa ryczy i 
macha ogonem, z muszli wypływają 
roześmiane rybki, a cebula w ogródku 
rozpoczyna taniec. Takich elementów 
jest bardzo dużo, a animacja oczywi- 
ście jest zabawna i okraszona adek- 
watnymi samplami. 

e Planet People włącza się po klik- 
nięciu na rakietę. Mamy podzieloną na 
trzy części postać Obcego. Dziecko 
może komponować stwory z przedsta- 
wicieli planet naszego układu, słucha- 
jąc przy tym ich „ojczystej mowy”. 

e Count-A-Bunch. Po ekranie prze- 
suwają się obiekty jednego rodzaju 
(ptaki, bałwanki itp.), a zadaniem gra- 
cza jest policzenie ich i kliknięcie na 






























właściwą cyfrę. Dobra odpowiedź na- 
gradzana jest animacją obiektów i po- 
woduje, że postać na dole ekranu zbli- 
ża się do celu (np. gość czołga się 
przez pustynię do studni z wodą lub 
wyścigówka jedzie do mety). 

* W werandzie z fortepianem kryje 
się Keyboard Fun — klawiatura wydają- 
ca dźwięki, które możemy wybierać 
spośród: pianina, śpiewu ptaka, 
dzwonka telefonu, fletu, werbla, szcze- 
kania psa i dźwięku trąbki. Oczywiście 
myszka sprawdza się tu znakomicie, 
ale pomyśl, jak wspaniale działa tu 
ekran dotykowy. 

* ABC-123. Mali amigowcy będą 
tu mogli „obstemplować” ekran figu- 
rami geometrycznymi, literami lub cyf- 
rami. Obiekty pojawiają się w losowej 
kolejności i w różnych kolorach. Sze- 
ściolatek może odgadywać, jaką cyf- 
rę, literę lub figurę właśnie umieścił 
na ekranie; młodsze dzieci po prostu 
będą się bawić. 

* Matchit. To prawdziwe wyzwanie 
— spośród ukrytych obrazków trzeba 
znaleźć pary takich samych. Jest kil- 
ka wariantów zabawy, od najpro- 
stszych — dwie pary i postaci zwierząt 
— aż do zabaw dla starszych dzieci — 
12-20 elementów i odnajdowanie sy- 
nonimów (sick-ill) lub przeciwieństw 
(long-short). Dwa ostatnie przykłady 
to jedyne miejsca w programie, gdzie 
rolę odgrywa znajomość języka an- 
gielskiego. Można z tego skorzystać i 
jeśli dziecko jest wystarczająco duże 
oswoić je z podstawowymi określe- 
niami w obcym języku. Oczywiście 
odnalezieniu pary towarzyszy anima- 
cja i dźwięk. 

* Fontanna pozwala na robienie 
różnokolorowych fal. | nie muszą to 
być fale okrągłe. Wystarczy przycis- 
nąć w dowolnym miejscu przycisk my- 
szki, a dokoła kursora zaczynają roz- 
chodzić się fale. Ta zabawa musi na- 
prawdę świetnie wyglądać na ekranie 
dotykowym. 

* Wreszcie kliknięcie na muzeum 
przenosi nas do galerii, gdzie można 





kolorować przeróżne obrazki. Zasada 
jest prosta jak drut: wybieramy kolor z 
palety i klikając na jakiś obszar powo- 
dujemy jego wypełnienie. 

Wszystkie atrakcje mają dwa 
wspólne gadżety — zagięty róg w pra- 
wym górnym rogu pozwala na przełą- 
czanie elementów zabawy (np. zmia- 
na obrazka w Travel Toons czy Mu- 
zeum, przejście do innego zestawu w 
Matchit...). Jeśli zaś maluchowi znu- 
dzi się dana zabawa, autobus w dol- 
nym rogu ekranu zabierze go z po- 
wrotem do wioski z atrakcjami. Grafi- 
ka całego programu jest prosta i ko- 
lorowa — idealna dla kilkuletniego 
brzdąca. Towarzyszą temu bardzo 
pogodne muzyczki. KidSTOP ma na- 
wet własny blanker. 

Na koniec trochę szczegółów te- 
chnicznych: KidSTOP wymaga 2 MB 
RAM i twardego dysku. Twórcy nie na- 
pisali nic o wymaganych kościach 
graficznych, ale liczba kolorów plansz 
programu nie przekracza 32, sądzę 
więc, że KidSTOP nie wymaga AGI. 
Nie ma też danych na temat wymaga- 
nej wersji systemu. KidSTOP działa w 
multitaskingu i daje się promować. 
Wersja demo jest darmowa. Po zareje- 
strowaniu (15 USD) otrzymujemy 
patch, który rozszerza możliwości pro- 
gramu o cztery atrakcje. Dokładny ad- 
res Greenhouse znajdziecie w instruk- 
cji do wersji demo. 

Podsumowując, nie jestem już kil- 
kuletnim brzdącem i mogę się mylić, 
ale wydaje mi się, że programowi nic 
nie brakuje — jest po prostu idealny! 
Stąd maksymalna ocena. 

Rafał Belke 


PS. Wersję demo programu KidSTOP 
znajdziecie na naszym bieżącym 
coverCD. 
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Mija drugi miesiąc szkoły i niektórzy z Was 
przytłoczeni „antymłodzieżowym programem MEN” 





(cytat z listu do ACS) przestają się wyrabiać. Jeśli 
macie kłopoty z J. Polskim, spieszymy na ratunek. 


OGÓLNIE... 


Każdy ambitny dzieciak po obejrzeniu 
programu profesora Miodka może po- 
paść w porządne kompleksy: facet w 
telewizorze posługuje się polszczyzną 
tak doskonale, jak on procą na po- 
dwórku, a przecież życie to nie tylko 
celowanie kolegom w oko — (prawie) 
każdy kiedyś stanie przed swoim po- 
tencjalnym bossem i z dziarską miną 
będzie musiał popisywać się swoją 
wiedzą i erudycją. Wychodząc z tego 
założenia, dzieciak idzie do szkoły 
(nieprawda — w tym wieku chodzi się 
do szkoły, bo tak każą rodzice — 
przyp. RB). Każdy jednak wie, co robi 
szkoła z normalnego człowieka (,...we 
don't need no education...”) — dzie- 
ciak ucieka więc z niej do domu, siada 
przed Amigą, szuka na swoim twar- 
dzielu czegoś, co w znacznie przyjem- 
niejszy niż „szkolny” sposób może go 
nauczyć np. języka polskiego. Znajdu- 
je na nim coś, co go może zaintereso- 
wać... Tym czymś jest program „Polo- 
nista”, popełniony przez Faterbit — 
program z założenia mający wspomóc 
naukę języka polskiego z zakresu 
IV-VIII klasy szkoły podstawowej. War- 
to w tym momencie podkreślić słowo 
„wspomóc” — jak wiadomo każdy 
komputer, a co za tym idzie i program, 
działa w sposób algorytmiczny, co 
uniemożliwia inteligentne, w pełnym 


tego słowa znaczeniu, interpretowanie 
odpowiedzi ucznia (chociaż niektórzy 
nauczyciele też tego nie potrafią...). 
„Polonista” to produkt wykonany bar- 
dzo estetycznie i bardzo dobrze, gdyż 
każdy normalny człowiek posiada coś 
takiego, jak zmysł estetyczny, który 
może zniechęcić go do np. różo- 
wozzielonych paneli. W programie tła 
prawie wszystkich screenów są otek- 
sturowane, dodatkowo po wybraniu 
jakiejś opcji lub ukończeniu testu czy 
nauki możemy przejrzeć sobie anima- 
cje (kreska a'la „Jonek, Jonka i Kleks” 
— czy ktoś pamięta jeszcze te hardco- 
re'owe komiksy?) — wszystko jest wy- 
konane naprawdę porządnie i od tej 
strony „Poloniście” nie można zarzu- 
cić nic, oprócz obrzydliwie czarnych 
teł pod m.in. testami i nauką — to „po- 
tknięcie” wybaczamy jednak, zważyw- 
szy na pozytywne wrażenie, jakie wy- 
nieśliśmy z całości. 


SZCZEGÓŁOWO... 


Jak wygląda zawartość merytoryczna 
programu? Otóż cały materiał podzie- 
lony jest na cztery części: naukę, ćwi- 
czenia gramatyczne, ćwiczenia orto- 
graficzne oraz testy egzaminacyjne. 
Nauka to nic innego, jak zestaw su- 
chych regułek eksploatujących nastę- 
pujące tematy: składnia, części mowy, 
słowotwórstwo, fonetyka oraz ortogra- 
fia. Właściwie trudno coś zarzucić ta- 
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kiemu przedstawieniu problemu, 
szczególnie gdy nabyte wiadomości 
może podane w niezbyt ciekawy spo- 
sób (ale za to zebrane w jednym miej- 
scu — tony książek sucks!) można wy- 
korzystać w sposób praktyczny w sek- 
cjach: ćwiczenia gramatyczne i orto- 
graficzne. Tych pierwszych znajdzie- 
my 10 zestawów po 10 ćwiczeń. Naj- 
częściej będzie chodziło o określanie 
osoby, liczby, czasu, strony i trybu ja- 
kiegoś czasownika, wskazanie nad- 
rzędnego lub podrzędnego zdania w 
zdaniu złożonym itp. Najbardziej de- 
nerwującym faktem jest to, że przy np. 
określaniu strony czasownika trzeba 
wpisać ją z klawiatury — wystarczy 
mała literówka i program uzna odpo- 
wiedź za błędną! Znacznie rozsądniej- 
szym rozwiązaniem byłoby naszym 
zdaniem umieszczenie w tym miejscu 
typowego pytania z wieloma odpowie- 
dziami... W sekcji ortograficznej może- 
my poćwiczyć pisownię wyrazów z 
ó/u, ż/rz, ch/h oraz „nie” łącznie i roz- 
dzielnie (do każdego tematu znajdzie- 
my po cztery zestawy ćwiczeń). Ze 
zdziwieniem spostrzegliśmy brak np. 
ćwiczeń dotyczących pisowni z 4/om 
czy „by” łącznie/rozdzielnie — materia- 
ły te również wchodzą w zakres szkoły 
podstawowej, a w „Poloniście” nieste- 
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przez Internet. 
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ty ich brakuje. Ostatnia część progra- 
mu to testy egzaminacyjne. Do naszej 
dyspozycji jest 20 zestwów po 10 py- 
tań każdy — tematyka obejmuje cały 
przerabiany zakres, zaś w formie bo- 
nusa test piszemy na czas... 


PODSUMOWUJĄC... 


„Polonista” to kawałek porządnego 
programu mimo uchybień jakich do- 
grzebaliśmy się podczas jego testo- 
wania. Produkt wykonany jest bardzo 
poprawnie, zarówno od strony meryto- 
rycznej, jak i technicznej. Jeśli potrak- 
tujemy go zgodnie z jego filozofią — ja- 
ko uzupełnienie wiedzy nabytej w 
(tfu!!!) szkole, można śmiało stwier- 
dzić, że „Polonista” spełni wszystkie 
oczekiwania potencjalnego usera. 
Jednym słowem, jest to produkt wart 
polecenia wszystkim męczącym się w 
szkołach zwanych powszechnie pod- 
stawowymii... 
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Producent Faterbit'96 
Dystrybutor Faterbit 

© (0-71) 13-41-08 
Wymagania 1 MB RAM 
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© Będziemy się starać, aby informacje zawarte na naszych 
stronach WWW były możliwie pełne i aktualne! 
e Wprowadzamy możliwość zakupu artykułów z naszej oferty 
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Ponadto nasza stała amigowska oferta: 
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Oprogramowanie 
Największy wybór w Warszawie! 


ul. Bełdan 2, tel. (0-22) 43-88-00, tel./fax. (0-22) 43-94-08 
Bezpośredni dojazd z Dworca Centralnego autobusem 174 
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a początku zainteresować nas 
powinny ustawienia: set- 
tings/screen (i colour). W tym 

miejscu możemy ustawić między in- 

nymi rozdzielczość ekranu. Dla zwyk- 
łych (to znaczy niskiej rozdzielczości) 
monitorów najlepszym trybem jest Hi- 
res w 16 kolorach. Szesnaście kolo- 
rów warto stosować choćby dlatego, 
że tyle właśnie potrzeba do pełnej 
emulacji standardu ANSI. Na wolniej- 
szych Amigach (czyli A500 czy A600 
bez kart turbo) może się zdarzyć, że 
16-kolorowy ekran zbytnio spowalnia 
pracę programu. Wtedy jedynym wy- 
jściem jest wybór ekranu o mniejszej 
liczbie kolorów. Oczywiście, jeśli dys- 
ponujemy lepszym monitorem (a na- 
wet kartą graficzną) i szybszym kom- 
puterem, nic nie stoi na przeszkodzie, 
aby skorzystać z takiego trybu, jaki 
nam najlepiej pasuje. 

Kolejną ważną częścią jest usta- 
wienie trybu działania terminalu. Ter- 
minal to część programu, która za- 
jmuje się odbieraniem znaków z inne- 
go komputera, jak również wysyła- 
niem ich poprzez modem i wyświetla- 
niem na ekranie. Najważniejszy jest 
sposób, według którego interpreto- 
wane będą odbierane przez nasz mo- 
dem znaki (settings/terminal/terminal 
emulation). Najpopularniejszymi stan- 
dardami emulacji są: 

* ANSI/VT202 lub VT102 — spotyka- 

ny prawie we wszystkich BBS-ach. 

Umożliwia zmianę zarówno koloru li- 

ter, jak i tła, ustawienie pozycji każde- 

go znaku, zmianę stylu pisma. Jeśli 
chcemy maksymalnie wykorzystać 

możliwości BBS-ów, zawsze powin- 
niśmy wybierać ten standard. 

* Atomic — przyjmuje wszystkie kody 

ANSIVVT-102, ale je ignoruje. Potrafi 

obsłużyć tylko podstawowe czynności 

jak zmiana linii lub skasowanie znaku. 

* TTY — standard emulacji terminala, 

który potrafi jedynie odebrać i wy- 
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Potrafimy już skonfigurować port szeregowy i sam modem. Pozostaje nam ustawie- 
nie wyglądu i sposobu obsługi ekranu oraz parametry przesyłania plików. 


świetlić znaki. Wszystkie kody AN- 
SI/VT-102 są wyświetlane na ekranie 
w postaci niezrozumiałych ciągów liter. 
e External — to ustawienie umożliwia 
nam skorzystanie z zewnętrznych 
emulatorów zapisanych w bibliote- 
kach xem (external emulator). Nazwę 
używanej biblioteki wpisujemy w polu 
„Emulation name”. Zewnętrzne biblio- 
teki emulacji terminala pozwalają na 
użycie najnowszych, często udosko- 
nalonych i rozszerzonych emulacji. 

Pozostałe ustawienia, jakie można 
znaleźć w menu „Settings/Termi- 
nal/options”, to: 
Bell — określa reakcje programu po 
odebraniu znaku o kodzie nazywa- 
nym „bell” (dzwonek). Można ustawić 
ignorowanie tego kodu, wybierając 
„Ignore”, włączyć generowanie 
dźwięku (Audible), błysk ekranu (Vi- 
sual) lub błysk i dźwięk jednocześnie 
(VisualaAudible). 
Settings/terminalText/font — pozwa- 
la nam na ustalenie czcionek, które 
będą używane do wyświetlania przy- 
chodzących tekstów. Niby nie jest to 
bardzo ważna opcja, jednakże biorąc 
pod uwagę, że w wielu BBS-ach zna- 
leżć można ramki tekstowe, obrazki w 
ANSI itd., które zrobione są na bar- 
dzie fontów z IBM/PC, warto w tym 
miejscu ustawić ibm.font (który bez 
kłopotu znajdziemy w pakiecie z 
TERM-em). 

Jest jeszcze jedna część opcji od- 


powiedzialna za ogólny wygląd przy- 
chodzących do nas tekstów, jak ró- 
wnież interpretację niektórych wy- 
chodzących od nas — settings/termi- 
nal/code translation 

SendCR — opcja określa nam, co do- 
kładnie program będzie wysyłał, gdy 
z naszej strony zostanie naciśnięty 
klawisz ENTER. Mamy do wyboru 
CR, LF, CR+LF, LF+CR,-. Domyślnym 
ustawieniem jest „CR” i tak powinno 
być ustawione. Dla dociekliwych LF 
oznacza Line feed, czyli wysów wier- 
sza, CR natomiast carriage return, 
czyli powrót tzw. karetki. W zależno- 
ści od programu znaki takie są różnie 
interpretowane. Jak już powiedzia- 
łem, w większości wypadków wystar- 
czy sam CR. 

SendLF — podobnie jak poprzednio. 
Domyślne ustawienie to LF. 
ReceiveCR — opcja analogiczna do 
SendCR, z tą różnicą, że w tym miej- 
scu ustalamy interpretacje znaku 
przychodzącego, a nie wychodzące- 
go. Standardowo: CR 

ReceiveLF — Podobnie jak SendLF, 
tylko w przypadku odbioru. Standar- 
dowo: LF. 

Dotychczas opisane ustawienia po- 
zwalają nam na bezproblemowe do- 
dzwonienie się do innego modemu i 
wymianę z nim danych. Niestety dany- 
mi tymi mogą być tylko teksty wpisy- 
wane „on line” (czyli na bieżąco z kla- 
wiatury). Jeśli zaś chcemy przesyłać 


inne dane, na przykład programy czy 
moduły, musimy zacząć używać cze- 
goś, co nazywa się protokołem trans- 
misji danych. Protokół transmisji to jak- 
by przepis w jaki sposób będzie kodo- 
wane przesyłanie między dwoma kom- 
puterami. Przed wyborem jednego z 
dostępnych w programie komunikacyj- 
nym protokołów warto wiedzieć czym 
różnią się one od siebie. 

* XMODEM — napisany przez Warda 
Christensena, jeden z pierwszych 
protokołów transmisji z kontrolą błę- 
dów. XMODEM przesyła 8-bitowe da- 
ne w blokach po 128 bajtów, które 
zaopatrzone są w 8-bitową sumę kon- 
trolną. Blok danych wysyłany jest po 
otrzymaniu potwierdzenia poprawne- 
go odbioru bloku poprzedniego. Na- 
tomiast przy potwierdzeniu negaty- 
wnym, czyli zgłoszeniu błędu, blok 
jest transmitowany ponownie. W przy- 
padku braku jakiejkolwiek odpowie- 
dzi na wysłany blok transmisja jest 
przerywana po około 1 minucie. Nie- 
stety, protokół ten jest BARDZO wol- 
ny i nie jest już raczej stosowany w 
połączeniach typu USER-BBS 

e 1K-XMODEM — jest to właściwie 
XMODEM z kontrolą błędów CRC i 
pakietami o długości 1024 bajtów 
(stąd nazwa, 1024 bajty — 1 KB). 
Zwiększenie długości pojedynczego 
bloku daje około ośmiokrotne skróce- 
nie czasu oczekiwania na potwier- 
dzenie transmisji. Niestety, nie daje to 
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na tyle dużo, aby protokół ten wart 
był używania (w obecnych czasach). 
* 1K-XMODEM-G — jak sama nazwa 
wskazuje, jest to odmiana protokołu 
1K-XMODEM. Różnica polega na 
tym, że 1K-XMODEM-G nie wykonuje 
programowej kontroli błędów zakła- 
dając, że ta zostanie zrealizowana w 
sposób sprzętowy. 

* WXMODEM (Windowed XMODEM) 
protokół opracowany w 1986 roku 
przez Petera Boswella. Jest rozsze- 
rzeniem XMODEM polegającym na 
możliwości wysyłania do czterech 
bloków bez potwierdzenia przy zało- 
żeniu, że w trakcie wysyłania kolejne- 
go bloku nadejdą zaległe potwierdze- 
nia. Otrzymanie zaległych potwier- 
dzeń zgłaszających błąd powoduje 
wznowienie transmisji od ostatniego 
błędnego bloku. 

* YMODEM — XModem jednak nie 
wystarczał większości użytkowników i 
już pod koniec lat osiemdziesiątych 
doszło do zaprojektowania przez 
Chucka Forberga protokołu, który ja- 
ko pierwszy z dotychczas opisanych 


umożliwiał przesyłanie kilku plików w 
jednym transferze. Pliki transmitowane 
są w blokach po 128 lub 1024 bajty. 
Do kontroli błędów używana jest suma 
kontrolna lub CRC-16. 

* YMODEM-G — jest to wariant proto- 
kołu YMODEM z tą różnicą, że nie do- 
starcza programowej kontroli błędów 
— zostawia to rozwiązaniom sprzęto- 
wym. Tak jak i YMODEM umożliwia 
przesyłanie kilku plików w jednym 
transferze. 

* ZMODEM — to protokół drugiej ge- 
neracji, opracowany przez Chucka 
Forberga (tego od YMODEM). Blo- 
kiem jest tu cały plik lub nawet grupa 
plików. Potwierdzenie przesyłania do- 
tyczy zatem całego pliku. Na potrze- 
by transmisji plik dzielony jest na pa- 
kiety o długości od 32 bajtów do 1 (w 
niektórych implementacjach do 4 KB) 
kilobajta. Definicja standardu nie po- 
daje długości pakietu, ale z reguły 
przyjmuje się wartości będące potę- 
gami dwójki. Również sposób doboru 
długości pakietów nie jest sztywno 
określony, poza zaleceniem aby po 
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wystąpieniu błędu skracać pakiet, a 
przy braku błędów — wydłużać (jeśli 
chodzi o skracanie, to działa w zna- 
czącej wielkości, rzadko jednak ma 
się do czynienia z jego wydłużaniem). 
Pakiety sprawdzane są z wykorzysta- 
niem 16 lub 32 bitowego CRC (ustala- 
nym przez nadawcę i odbiorcę na po- 
czątku transmisji). Bardzo przydatną 
cechą ZMODEM jest możliwość wzno- 
wienia transmisji (czyli tak zwane re- 
sume) od miejsca przerwania (i nie 
chodzi tu o wystąpienie błędu, lecz o 
całkowite przerwanie połączenia). 

To jedynie ważniejsza część proto- 
kołów transmisji. Powinna jednak wy- 
starczyć do buszowania po zasobach 
BBS-owych. Z mojego doświadczenia 
wynika, że najefektywniejszymi proto- 
kołami są YModem i ZModem, a więc 
namawiam do ich używania. Szczegól- 
nie ZModem charakteryzuje się dużą 
odpornością na błędy, które jak wia- 
domo nie są rzadkością. 

W programie Term protokół trans- 
misji wybieramy w menu „Set- 
tings/Transfer protokol”. Ponieważ 
Term używa wyłącznie protokołów w 
postaci zewnętrznych bibliotek xpr 
(odmiennie niż np. JRcom), po wybra- 
niu tej funkcji pokaże nam się reque- 
ster, w którym powinniśmy wskazać 
interesującą nas bibliotekę. Biblioteki 
podstawowych protokołów dołączone 
są do Terma i mają nazwy takie same 
jak protokoły. Na przykład protokół 
ZMODEM znajduje się w bibliotece 
xprzmodem.library. W termie wystę- 
puje możliwość ustawienia różnych 
protokołów w zależności od typu 
przesyłanego pliku. Z tego względu 
proponuję używanie ASCII w przy- 
padku AŚCII/transfer i Zmodemu w 
przypadku Binary. Warto również pa- 
miętać o protokole domyślnym, który 
w naszym przypadku może być Zmo- 
demem (default protocol). 


|_Cancet | 





Jeszcze jedna ważna uwaga na 
koniec informacji o protokołach. 
Wszystkie, za wyjątkiem Zmodemu, 
uruchamiane powinny być ręcznie. W 
przypadku pobierania pliku z naszej 
strony powinniśmy ustawić taki sam 
protokół, jaki ustawiliśmy w BBS-ie. W 
przypadku Zmodemu odbiór odbywa 
się automatycznie. Ustawienia ścieżek 
w Termie znajdują się w menu Set- 
tings/Paths. Możemy tam wpisać na- 
zwy katalogów, z których pobierane 
będą pliki do wysyłania protokołem 
AŚCII lub do których będą takie pliki 
trafiały przy odbiorze (to dla BBS-ów, 
które nie radzą sobie z wysyłaniem 
czystego tekstu za pomocą innych 
protokołów niż ASCII) — Default ASCII 
upload/download drawer. Kolejne 
ustawienia to Default text upload/do- 
wnload drawer, które odpowiadają za 
katalogi przy wysyłaniu lub odbieraniu 
plików w trybie tekstowym i Default bi- 
nary upload/download drawer, czyli 
najważniejsze dla nas ustawienie od- 
powiadające za katalog przy nadawa- 
niu i pobieraniu plików binarnych, a 
więc wszelkiego rodzaju programów 
„Ściąganych” z BBS-ów 

Zdaję sobie sprawę, że dopuści- 
łem się ominięcia dużej części opcji 
w TERMa. W moim jednak mniemaniu 
opcje te nie miały większego znacze- 
nia dla podstawowego połączenia 
modemowego, a w końcu nie przepa- 
dam za pisaniem tasiemców (a co do- 
piero za ich czytaniem). Wszyscy 
mniej cierpliwi i dociekliwi w tym mo- 
mencie powinni dać sobie radę ze 
wszystkimi połączeniami. Tych bar- 
dziej ciekawych zachęcam do do- 
głębnego poznawania TERMA. W 
przypadku jakichkolwiek kłopotów 
czekam na listy i chętnie służę pomo- 
cą. To by było na tyle. 

Sebastian (Seb Mckein) Streich 
jm_sstreichQjmenter.com.pl 
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Ile to razy przychodzący po miesiącu rachunek telefoniczny przyprawiał mnie o ból 
głowy. Ile to razy zastanawiałem się w okolicach piętnastego, ile jeszcze mogę sie- 
dzieć na sieci, żeby potem znów się nie zdziwić. Jeśli miewacie podobne problemy 
lub zamierzacie zakupić modem, koniecznie przeczytajcie poniższy tekst. 


oraz więcej z nas oddaje się 

przyjemności internetowania. 

Siedzimy beztrosko, kilka ra- 
zy w tygodniu, przeglądamy najnow- 
sze strony WWW, czytamy pocztę, 
rozmawiamy na IRCu, a licznik nie- 
ubłaganie bije. Kochani panowie z 
TP S.A. (hej Łysy... :-) siedzą i liczą 
na swoich liczydełkach „przegada- 
ne” przez nas impulsy. Efektem tego 
są bardzo wysokie rachunki, które 
przychodzi nam płacić na początku 
każdego nowego miesiąca. Najgor- 
sze jest jednak to, że nie jesteśmy w 
stanie nawet szacunkowo określić 
wysokości naszego rachunku. Stąd 
właśnie pomysł na artykuł, którego 
celem jest wskazanie Wam najlep- 
szego rozwiązania pozwalającego 
na bieżącą kontrolę wydatków zwią- 
zanych z modemowaniem. 

Najłatwiejszym sposobem jest 

uruchomienie w miarę nieskompliko- 
wanego programiku, który będzie in- 
formował nas o czasie, który upłynął 
od momentu połączenia się mode- 
mów. Pomogą Wam w tym poniżej 
opisane programy. 


CareTime 


Jest to zdecydowanie najprostsze z 
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„liczydełek” czasu, jakie udało mi się 
odszukać. Jedynym widocznym 
efektem działania programu jest ma- 
lutkie okienko wyświetlające czas 
połączenia. CareTime widziany jest 
przez system jako Commodity, a 
wszystkie opcje ustawiamy w ikonce. 
Preferencje nie są zbyt rozbudowa- 
ne. Wybrać możemy tekst, jaki poka- 
zywany będzie w okienku, współrzę- 
dne okna i ekran na jakim CareTime 
zostanie uruchomiony. Ponadto włą- 
czyć możemy zapisywanie informacji 
o kolejnych połączeniach do pliku 
(tzw. logging) oraz informowanie 
użytkownika o tym, że upłynął ściśle 
określony czas naszego buszowania 
po sieci. Wraz z tą informacją usta- 
wić możemy wywoływanie dowolnej 
komendy lub skryptu DOS. W prak- 
tyce pozwala nam to na dowolną 
konfigurację sposobu powiadamia- 
nia użytkownika o przekroczeniu np. 
dziennego limitu na połączenie (limit 
takowy ustanawiają nam rodzice, 
małżonka lub robimy to sami licząc, 
że już tym razem na pewno wykaże- 
my silną wolę...). Największą wadą 
programu CareTime jest brak portu 
ARexxa, co nie pozwala na proste 
automatyczne uruchamianie go z in- 





nych programów (np. naszego diale- 
ra). Brak też w nim wykrywania połą- 
czenia (Carrier Detect). Z tego co za- 
uważyłem, log produkowany przez 
ten programik nie jest rozpoznawany 
przez PhoneBilla (o tym w dalszej 
części artykułu). 


NetTime 


Programik bardzo podobny do Care- 
Time, wyróżnia się jednak minimal- 
nie większą liczbą opcji konfigura- 
cyjnych. Tak samo jak poprzednik 
otwiera bardzo malutkie okienko, po- 
kazujące kolejne sekundy i minuty 
połączenia opatrzone gustowną ani- 
macją. Potrafi zapisywać log połą- 
czeń i co najlepsze wykrywać je au- 
tomatycznie (aktywna opcja Carrier 
Detect). NetTime w przeciwieństwie 
do ubogiego CareTime posiada port 
ARexxa, który pozwala na dowolną 
komunikację z wszelkiego rodzaju 
innymi programami. Dzięki skryptom 
ARexxa można NetTime'a automaty- 
cznie włączać i wyłączać spod np. 
Miami. Założę się jednak, że łatwiej 
będzie ustawić opcję Carrier Detect i 
pozwolić programowi samemu 
zatroszczyć się o uruchomienie li- 
cznika czasu. 

Korzystając z dwóch powyższych 
programików w dalszym ciągu nie 
mamy możliwości ani zobaczenia, 
ani policzenia kosztu naszej interne- 
towej zabawy. Zarówno CareTime 
jak i NetTime to tylko proste czaso- 
mierze. Bardziej zaawansowane 
możliwości oferuje nam natomiast 


NetStat 


Jest to bardziej rozbudowany kawa- 
łek software'u. Podstawową jego op- 





(lewo, dół) Phonebill 





cją jest bowiem nie tylko podawanie 
czasu trwania połączenia, ale także 
naliczanie należności za to połącze- 
nie. Dosyć rozbudowane opcje kon- 
figuracyjne programu zapewniają 
nam możliwość ustawiania nie tylko 
należnej kwoty za impuls, ale także 
czasu trwania impulsu oraz prze- 
działów czasowych, które różnią się 
kosztem połączeń. Choć na razie 
zróżnicowanie ceny za jednostkę im- 
pulsową występuje w Polsce tylko na 
liniach międzymiastowych i między- 
narodowych, to niewątpliwie dla 
wszystkich wykorzystujących mo- 
dem nie tylko do połączeń interneto- 
wych (dokonywanych zwykle lokal- 
nie) ta ostatnia opcja będzie zdecy- 





liczydełka 





TimeConnect 





dowanie przydatna. NetStat pozwala 
nam na przypisanie do ośmiu prze- 
działów godzinowych i uzupełnienie 
ich o oddzielne kwoty za minutę. Do- 
datkowo można zaprogramować od- 
dzielną stawkę weekendową (wszy- 
stko to wskazuje na to, że program 
pisany był przez Brytyjczyka dla Bry- 
tyjczyków). NetStat, jak wszystkie 
podobne programy, potrafi zapisy- 
wać plik z wyszczególnieniem kolej- 
nych połączeń, czasów ich trwania i 
kosztów. Rewelacyjnym pomysłem 
jest dołączony do pakietu programik 
NetAnalyser pozwalający na zlicze- 
nie wszystkich zapisanych w logu 
„rozmów” i podający skumulowany 
koszt modemowania w podanym 
przedziale czasowym. NetStat wypo- 
sażony został oczywiście w port 
ARexxa oraz w skrypty pozwalające 
uruchomić go z poziomu dialera. 
Podczas pracy z NetStatem wycho- 
dzą jednak jego niedociągnięcia. 








TAA 
p 
BEM 





CareTime 





Brak jest możliwości podania włas- 
nej jednostki pieniężnej (co powodu- 
je, że ciągle musimy oglądać warto- 
ści w funtach) oraz nie można ustalić 
czasu trwania jednostki licznikowej 
— standardowo jest to minuta, co 
akurat nijak ma się do naszych re- 
aliów i powoduje konieczność przeli- 
czania złotówek na funty oraz poda- 
wania cen w przeliczeniu na minutę. 


Online-0-Meter 


Do pewnego czasu był to program, 
który dawał użytkownikowi zdecydo- 
wanie największe możliwości. Muszę 
przyznać, że sam używałem go po- 
nad rok i byłem z niego bardzo zado- 
wolony. Największą zaletą Onli- 
ne-O-Metera jest możliwość ustawie- 
nia dowolnej liczby niezależnych od 
siebie stref i przedziałów czasowych, 
co sprawia, że po odpowiednim 
skonfigurowaniu program jest użyte- 
czny w każdym kraju i w każdym 
układzie taryfowym, bez przekonfi- 
gurowywania. Online-O0-Meter pozo- 
stawia użytkownikowi decyzję co do 
sposobu naliczania kosztów (według 
jednostek licznikowych, sekund, mi- 
nut czy dziesiątych i setnych części 
sekundy) oraz pozwala na dowolne 
ustawienie kosztu i czasu trwania je- 
dnostki licznikowej. Standardowo już 
istnieje możliwość kontroli programu 
za pomocą skryptów ARexxa. Onli- 
ne-O-Meter charakteryzuje się także 
bardzo rozbudowanym sposobem 
logowania połączeń. Oprócz nazwy 
rodzaju połączenia w pliku znajdują 
się komentarze, czas rozpoczęcia i 
zakończenia połączenia oraz jego 
koszt. Dysponujemy także opcją 
akumulacyjnego zliczania kosztów. 
Do pełnego szczęścia brakuje tylko 
podwójnego sposobu reprezentacji 
kosztów (jednostkowego i zagrego- 
wanego) oraz lepiej napisanej doku- 
mentacji. Ogólnie rzecz biorąc Onli- 
ne-O-Meter to niezły program dyspo- 
nujący sporymi możliwościami i pla- 
sujący się w czołówce programów 
„licznikowych”. Miałby pierwsze 
miejsce, gdyby nie pojawił się 


TimeConnect 

Zdecydowany lider w swojej klasie. 
TimeConnect jako jedyny z opisywa- 
nych przeze mnie programów wyko- 
rzystuje MUI, przez co zarówno jego 
wygląd jak i łatwość konfigurowania 
nie pozostawia nic do życzenia. Jeś- 
li chodzi o podstawowe opcje, Time- 
Connect jest bardzo podobny do 
Online-O-Metera. Podobnie jak po- 
wyżej opisywany program, zapewnia 
stuprocentową dowolność w konfi- 
guracji różnych taryf, podobnie za- 
pisuje bardzo rozbudowany log, a 
nawet otwiera prawie identycznie 
wyglądające okno. Ma jednak wiele 
innych możliwości. Przede wszy- 
stkim TimeConnect zapewnia pełne 
bezpieczeństwo zapisywanych da- 
nych. Aby uchronić się przed utratą 
obliczonego czasu i kosztów połą- 
czenia w wyniku przypadkowego re- 
setu lub zawieszenia się komputera 
możemy włączyć opcję zapisu po 
każdej jednostce licznikowej. W ra- 
zie przykrej niespodzianki nasze da- 
ne różnić się będą od stanu fakty- 
cznego o co najwyżej 19 groszy, co 
nie wpłynie zbytnio na określenie 
wysokości najbliższego rachunku. 
TimeConnect ponadto zwalnia nas 
praktycznie z konieczności jakiego- 
kolwiek „doczepiania” i uruchamia- 
nia go spod dialera, dzięki automa- 
tycznemu reagowaniu na sygnał CD 
(o programowalnej częstotliwości 
sprawdzania). Nie znaczy to oczywi- 
ście, że program nie posiada portu 
ARexxa. Zestaw rozkazów i funkcji 
TimeConnecta jest bardzo rozbudo- 
wany, zapewnia wyjątkowo dobrą 
komunikację z innego rodzaju sof- 
twarem i może także służyć do uru- 
chamiania i obsługi programu. Do- 
datkową opcją jest możliwość usta- 
wienia alarmu, który nie tylko poin- 
formuje nas o przekroczeniu pewne- 
go, ustalonego z resztą przez nas, li- 
mitu połączenia, ale jeszcze w razie 
potrzeby przerwie je automatycznie. 
Alarm jest w pełni konfigurowalny i 
działa zarówno na podstawie czasu 
mierzonego w minutach i sekun- 
dach, jak również w jednostkach ta- 
ryfowych. GUI TimeConnecta poka- 





zuje nam początkowo czas, jaki 
upłynął od momentu uzyskania połą- 
czenia oraz jaki pozostał nam do 
końca jednostki licznikowej. Po roz- 
winięciu okienka widzimy także ro- 
dzaj strefy, w jakiej jesteśmy połą- 
czeni, numer telefonu, koszt aktual- 
nej „rozmowy” oraz zakumulowany 
koszt połączeń, sumaryczny czas 
spędzony na sieci i liczbę przemode- 
mowanych jednostek. 


PhoneBill 


Chociaż również związany z mode- 
mowaniem i obliczaniem rachunków 
telefonicznych, nie jest to program 
podobny do powyżej opisanych. 
PhoneBill służy bowiem do analizy 
logów tworzonych przez software 
kontrolujący czas spędzony na mo- 
demowaniu, prezentacji statysty- 
cznych danych poświęconych mo- 
demowaniu i oczywiście obliczaniu 
rachunków. Standardowo program 
ten rozpoznaje kilkadziesiąt rodza- 
jów logów, w tym tworzone przez 
programy: DreamTerm, GMS, Got- 
cha, GPFax, MagicCX, Miami, Micro- 
dot, Multifax, NComm, Online-O-Me- 
ter, Term, TimeConnect oraz Trap- 
Door. Do analizy przeznaczyć może- 
my dowolną liczbę plików z wyszcze- 
gólnionymi połączeniami — analiza 
odbywa się automatycznie i wartości 
z poszczególnych logów są sumowa- 
ne. PhoneBill generuje listę połą- 
czeń w dowolnie obranym przedziale 
czasowym (np. w ciągu ostatniego 
tygodnia), wysokość rachunku za 
ten okres oraz statystyki „rozmów ”. 
Statystyki obejmują: przeciętny 
dzienny czas modemowania, jego 
koszt i średnią dzienną liczbę połą- 
czeń. Ponadto uzyskujemy szczegó- 
łowe informacje o czasie buszowa- 
nia sieci w konkretnych dniach i pro- 
centowy udział dni tygodnia w całko- 
witym czasie połączeń. Przykładowy 
raport możecie podziwiać na scree- 
nie obok. Dodatkowo PhoneBill ofe- 
ruje nam możliwość zmiany formy 
prezentowanego raportu. 





Mam nadzieję, że omówione 
przeze mnie programy ułatwią Wam 
wybór tego najlepszego, spełniają- 
cego zarówno oczekiwania, jak i 
możliwości Waszych Amig. Nie mam 
żadnych wątpliwości, że kto dużo 
czasu spędza na sieci, ten z wielką 
chęcią stworzy sobie możliwość co- 
dziennej kontroli kosztów swojej za- 
bawy. No, chyba że ktoś kieruje się 
zasadą: „lepiej żebym nie wiedział”... 

Tomasz „Hires” Filipek 


PS. Opisane programy znajdują się 
na bieżącym coverCD. 
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| żniwa 


Nareszcie jest! Długo oczekiwana szansa na to by Ami- 
ga technologicznie dogoniła resztę komputerowego 
świata. Jako pierwsi przedstawiamy Wam — kartę tur- 
bo opartą na procesorze PowerPC... 


iadomo, że nasz ukochany 

komputer, mimo wszelkich 

swoich zalet, odstaje dosyć 
znacznie od najnowszych rozwiązań w 
dziedzinie technologii komputerowej. 
Procesory najnowszej generacji da- 
wno już wyprzedziły najlepszy z możli- 
wych do zamontowania w Amigach. 
Najszybsze wersje intelowskiego Pen- 
tiuma działają kilkakrotnie szybciej niż 
— pozostająca wciąż dla wielu w sfe- 
rze marzeń — Motorola 68060. Już ja- 
kiś czas temu oczywistym stało się, że 
żeby nie zniknąć z komputerowego 
rynku, Amiga musi dogonić konkuren- 
cję. Modyfikacja architektury kompu- 
tera nie wchodziła wtedy w rachubę 
(perturbacje własnościowe i tym po- 
dobne zawirowania), postanowiono 
zatem wyposażyć Amigę w jedne z 
najszybszych i najbardziej zaawanso- 
wanych technologicznie procesorów z 
rodziny PowerPC. Zadanie to wzięła 
na siebie znana z produkcji rewelacyj- 
nych kart turbo firma Phase5. Długo 
czekaliśmy na wypełnienie zapowie- 


dzi, ostateczne terminy wyznaczano 
już na luty, marzec i kolejno dalsze 
miesiące tego roku. Tradycji stało się 
zadość i w końcu Phase$5 ze standar- 
dowym już dla nich ponad półrocznym 
spóźnieniem rozpoczęła sprzedaż kart 
CyberstormPPC. 


CO TO TAKIEGO? 

Karta CyberstormPPC przeznaczona 
jest dla Amig 3000 i 4000 i jest jak za- 
powiadano kartą dwuprocesorową. 
Na płytce podłączanej do złącza pro- 
cesora montuje się (w zależności od 
wybranej przez użytkownika opcji) 
procesor Motorola 040 lub 060 oraz 
procesor PPC 604e taktowany zega- 
rem 150, 180 lub 200 MHz. Ponadto 
oprócz sporej liczby oporników i ukła- 
dów zamontowano na karcie 4 gniaz- 
da na pamięci SIMM, w których moż- 
na umieścić maksymalnie 128 MB 
RAM. CyberstormPPC dysponuje tak- 
że bardzo szybkim kontrolerem stan- 
dardu Ultra-Wide SCSI, umożliwiają- 
cym transfer danych nawet z szybko- 
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ścią kilkudziesięciu megabajtów na 
sekundę. Dodatkowo, projektanci kar- 
ty wyposażyli ją w gniazdo dla przy- 
szłych rozszerzeń, do którego (według 
zapowiedzi) podpiąć będziemy mogli 
superszybką kartę graficzną CyberVi- 
sionPPC, opartą na chipie Permedia. 

W ramach bonusu wraz z kartą do- 
stajemy dwie dyskietki (PowerUP — 
System Disk i SCSI Disk) oraz płytkę 
zawierającą dodatkowe oprogramo- 
wanie (między innymi GNU C). 


JAK TO DZIAŁA? 


Zasada działania dwuprocesorowych 
kart CyberstromPPC jest pozornie 
prosta. Zamontowany na nich proce- 
sor 040 lub 060 odpowiada w pełni za 
obsługę systemu operacyjnego Amigi. 
PowerPC natomiast jest jednostką ob- 
sługującą te części programu, które 
zostały specjalnie dla niego przygoto- 
wane. Oba procesory potrafią praco- 
wać jednocześnie, dynamicznie dzie- 
ląc pamięć operacyjną i korzystając z 
tych samych zasobów systemowych. 
Taka konstrukcja logiczna karty wyni- 
ka z tego, że nie ma w tej chwili Kic- 
kstartu w wersji skompilowanej dla 
procesorów PPC, ani emulatora rodzi- 
ny MC68k dla PowerPC. Skonstruo- 
wanie karty dysponującej tylko jed- 
nym procesorem (PowerPC oczywi- 
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ście) pociągnęłoby za sobą utratę 
kompatybilności ze wszystkimi progra- 
mami napisanymi dla procesorów Mo- 
toroli (włącznie z samym systemem). 
Stosując filozofię karty dwuprocesoro- 
wej, Phase5 osiągnęła swojego rodza- 
ju kompromis, między znanymi nam 
modelami Amigi, a przyszłymi, oparty- 
mi prawdopodobnie także na rodzinie 
procesorów PPC. Generalnie rzecz 
ujmując, programy uruchamiane na 
wyposażonej w kartę CyberstormPPC 
Amidze, działać będą dwojako. Nie- 
przystosowane, czyli nie korzystające 
wcale z procesora PPC, będą praco- 
wały jak dawniej (dzięki Motoroli) i nie 
zauważymy żadnej różnicy. Te wyma- 
gające PowerPC natomiast zawierać 
będą część kodu przerzucającą cięż- 
kie obliczenia (rendering, image pro- 
cessing itp.) na nowy procesor, pozo- 
stawiając jednocześnie komunikację z 
systemem, obsługę GUI czy urządzeń 
wejścia/wyjścia starej, wysłużonej Mo- 
torolce. Tyle teoria, a jak to wygląda 


W PRAKTYCE 


Montowany na kartach Cyber- 
stormPPC procesor 604e jest jednym 
z najszybszych z instalowanych obec- 
nie w komputerach domowych. Wraz z 
rozwojem procesorów, zwiększeniem 
ich możliwości i wprowadzeniem ar- 
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LWShow w akcji. 


chitektury superskalarnej, MIPS-y ja- 
ko jednostka miary prędkości proce- 
sora znacznie się przeterminowały. 
Musiano zatem znaleźć jakiś inny spo- 
sób sprawdzenia, który procesor jest 
szybszy. Wymyślono zatem coś takie- 
go jak Speclnt95 i SpecFp95. Gene- 
ralną zasadą „działania” tych wskażni- 
ków jest przeprowadzanie podobnych 
testów praktycznych w tym samym 
środowisku (Unix) na różnych proce- 
sorach. Dzięki temu wyniki są „system 
independent” i pokazują także spra- 
wność procesora w warunkach prak- 
tycznych, a nie teoretyczne dane. W 
takim układzie jednostka 604e takto- 
wana zegarem 200 MHz wychodzi 
nadzwyczaj dobrze, uzyskując warto- 
ści 9,4 Speclnt95 i 8,7 SpecFp95. 
Tradycjonalistów informuję, że w prze- 
liczeniu na „stare pieniądze” 604e 
osiąga ok. 350 MIPS-ów, co przy np. 
wynikach 040 40 MHz w granicach 30 
MIPS jest chyba wynikiem niezgor- 
szym. Dokładniejsze dane dotyczące 
porównania prędkości poszczegó|- 
nych wersji procesora znajdziecie w 
tabelce obok. 

Jeśli chodzi o testy praktyczne, to 
jak do tej pory niewiele można powie- 
dzieć. Problem leży w tym, że nie ma 





jeszcze zbyt wielu programów korzy- 
stających z zamontowanego na kar- 
cie CyberstormPPC procesora 604e. 
Opisywaną kartę przetestowaliśmy na 
wszystkich do tej pory skompilowa- 
nych dla PPC programach. 

Na pierwszy ogień poszedł pro- 
gram LWShow, czyli pokazywaczka do 
obiektów Lightwave'a. Jedyna chyba 
do tej pory, która nie przedstawia 
obiektów jako druciaki (wireframe), 
ale porządnie je renderuje. Wyniki te- 
stu pokazały jak mocnym procesorem 
jest sześćsetczwórka. Standardowy 
obiekt krowy (dołączany do pakietu 
Lightwave'a) składający się z około 
5000 polygonów w oknie wielkości 
640x480 (16-bit) renderował się nie- 
wiele ponad minutę, podczas gdy za- 
montowana na karcie sześćdziesiątka 
potrzebowała prawie siedem minut, a 
moja A1200 z 040 40 MHz męczyła 
się niemalże kwadrans (!!!). 

Podobnie wypadła próba z pokazy- 
waczką plików MPEG, specjalnie przy- 
gotowaną dla systemu CyberGraphX i 
procesorów PPC. Okno Isisa zostało 
otwarte na Workbenchu w rozdziel- 
czości 800x600 w 16 bitach, a test 
przeprowadzony na 300-klatkowej 
animacji w rozdzielczości 320x256 o 


PPC 604e 200 MHz Pentium II 233 MHz 
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dużym stopniu kompresji. Jak można 
się było spodziewać, na moim sprzę- 
cie (040 40 MHz) niewiele można było 
pooglądać. Maksimum osiągów to le- 
dwo ponad 2 klatki na sekundę (przy 
takiej prędkości odtwarzania na za- 
kończenie animacji musiałbym czekać 
około dwóch godzin), zamontowany 
na karcie CyberstormPPC procesor 
060 pokazał co potrafi i uraczył mnie 
aż (!!) 6 klatkami na sekundę... Dopie- 
ro PPC 604e 200 MHz umożliwiło mi 
obejrzenie MPEG-a od początku do 
końca, notując wynik ponad 26 klatek 
na sekundę... nieźle co??! 

Udało mi się także uruchomienie 
Personal Painta z biblioteką emulują- 
cą blitter, korzystającą z mocy obli- 
czeniowej procesora PowerPC (vide 
NOWOŚCI w ACS 4/97). Ponieważ 
PPaint korzysta z dobrodziejstw kart 
graficznych, spadek szybkości obsłu- 
gi grafiki był zdecydowanie widoczny, 
ale za to wszelkie operacje, które wy- 
konywane są przez blitter (np. przesu- 
wanie brushy), zostały z tą biblioteką 
zauważalnie przyspieszone. Wirtualny 
blitter emulowany na procesorze 
604e 200M MHz jest od oryginalnego 
około trzykrotnie szybszy. 

Ogólnie rzecz biorąc, jak wynika z 
testów wykonywanych na programach 
ostro wykorzystujących moc oblicze- 
niową procesora, instalowana na kar- 
tach CyberstormPPC sześćsetczwór- 
ka jest średnio 5-6 razy szybsza od 


zy od mojej wysłużo- 
nej czterdziestki 40 
MHz. Nie są to chyba 
wyniki rozczarowują- 
ce. Pamiętać także na- 
leży, że im bardziej 
skomplikowane będą 
obliczenia (np. wszelkie- 
go rodzaju motion blury 
czy depth of fieldy w 
ray-tracingu), tym bardziej + 
ujawniać się będzie różnica 
mocy obliczeniowej — na korzyść 
604e oczywiście. 


KUPIĆ, NIE KUPIĆ...?? 


To w obecnej sytuacji bardzo trudne 
pytanie, na które jednoznacznej odpo- 
wiedzi nie jest łatwo udzielić. Kupno 
Cyberstorma w wersji PowerPC, choć 
dość kosztowne (ponad 3000 zło- 
tych), daje naszym przyjaciółkom nie- 
samowite przyspieszenie, porówny- 
walne z przejściem z procesora 020 
14 MHz na 030 50 MHz, a nawet i wy- 
ższe. Kilkunasto-, a przy niektórych 
operacjach i kilkudziesięciokrotne 
zwiększenie szybkości wykonywa- 
nych operacji w stosunku do „zwyk- 
łej” Amigi 4000 (z procesorem 040 25 
MHZ) to nie jest rzecz bagatelna. Z 








drugiej jednak strony, jest jeszcze 
zbyt mało programów wykorzystują- 
cych procesory PPC, żeby można by- 
ło mówić o pełnej opłacalności zaku- 
pu kart firmy Phase5. To co jest w tej 
chwili dostępne to kilka programów 
shareware, PD lub freeware, pokazu- 
jące owszem zalety nowych proceso- 
rów, ale posiadające równocześnie 
znikomą wartość użytkową. Z tego 
punktu widzenia zakup kart PPC w 
tym momencie to zamrożenie pienię- 
dzy na następne kilka miesięcy. 

Sytuację poprawia fakt, że coraz 
więcej producentów zapowiada prze- 
kompilowanie swoich programów, tak 
by maksymalnie wykorzystywały moc 
obliczeniową RISC-ów. Lista jest dłu- 
ga — IBrowse, Wordworth, Cinema4D 
czy Reflections to tylko kilka przykła- 
dów. Dodatkowo, cieszą wiadomości 
o zapowiadanych na targi w kolonii 
premierach kilkunastu programów w 
wersjach PPC. Nieco gorzej sytuacja 
wygląda z grami. Zapowiedzi owszem 
są, ale jak z ich realizacją — wszyscy 
wiemy... Na to przyjdzie jeszcze tro- 
chę poczekać. Chyba że nagle wszys- 
cy kupią karty PPC i pokażą produ- 
centom oprogramowania jacy to soli- 
darni jesteśmy i jak to potrafimy inwe- 
stować w Amigę... Ale na to ja osobi- 
ście bym się nie pisał... Wydać ponad 
3000 zł tylko po to, by coś demon- 
stro- wać — sorki, ale tak za- 
możny to jeszcze nie 
> jestem...:-) 

Moja rada jest taka 
 —jeśli ktoś ma pie- 
- niądze przygoto- 

+ wane, niech nie 
„ zastanawia się, 
tylko natych- 
miast kupuje 

odpowiednią 

do swoich 

potrzeb kar- 
tę. Jeśli nie — radzę spokoj- 
nie sobie pozbierać i poczekać mie- 
siąc, dwa lub trzy. Po targach w Kolo- 
nii powinniśmy mieć całkowitą jasność 
co do przyszłości amigowego opro- 
gramowania w wersji PPC... Ja osobi- 
ście jestem jak najlepszej myśli... 

Z ostatniej chwili — właśnie ukaza- 
ła się wersja demo świetnego progra- 
mu do anim processingu — Wildfire, 
przeznaczona dla procesorów PPC. 
Mam nadzieję, że uda mi się umieścić 
test w następnym numerze ACS... 

Tomasz „Hires” Filinek 
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PowerPC story 


„Trąbicie ostatnio o jakimś PowerPC, że niby to przy- 
szłość Amigi. A cóż to, u diabła, jest?” 


HISTORIA 


Didaskalia: nowoczesna, dobrze 
oświetlona sala konferencyjna. Pod- 
niosła muzyka w stylu „Encyklopedii 
Il Wojny Światowej”. Z boku, nie- 
spiesznym krokiem w kadr wkracza 
człowiek z rękami splecionymi z tyłu. 
Podchodzi do kamery, bierze głębo- 
ki oddech i zaczyna mówić... :) 

Wtej sali konferencyjnej trzy firmy 
— Motorola, Apple i IBM — nawiązały 
tzw. PowerPC Alliance. Sojusz, który 
miał zmienić oblicze światowego ryn- 
ku komputerów osobistych i rozbić 
monopol firmy Intel na procesory do 
pecetów. Idea projektu była szczytna: 
stworzyć silny procesor RISC, który 
będzie stosowany w komputerach 
IBM PC i Macintosh. W konsekwencji 
osiągnięcie dużej kompatybilności 
obu platform — w planach był wspólny 
system operacyjny, na którym odpo- 
wiednio napisane aplikacje startowa- 
łyby | na PowerMacach, i na Powerpe- 
cetach. Tu widać było olbrzymią szan- 
sę dla Amigi — o ile na Maca wycho- 
dzą najważniejsze programy narzę- 
dziowe z PC, Amigą nikt się nie prze- 
jmuje. Wiele osób kupuje pecety, bo 
po prostu musi używać w domu tego 
samego programu, co na PC w pracy. 
Zespolenie Amigi z rynkiem PowerPC 
dałoby ten sam skutek, co na Macu — 
jeśli warunkiem zakupu tego czy inne- 
go komputera byłaby kompatybilność 
z pecetowymi narzędziami, klient 
miałby do wyboru trzy marki. Wiedząc 
o stabilności i elastyczności Wor- 
kbencha, a może z przekory — by 
mieć inny sprzęt niż wszyscy — być 
może kupiłby PowerAmigę. 

Pierwszy PowerMac ujrzał światło 
dzienne w marcu 1994 roku. IBM z 
kolei stworzył specjalizowaną stację 
RS/6000. Wtedy projekt PowerPC był 
postrzegany jako silnie ekspansywna 
nowość. Moc obliczeniowa proceso- 
rów PPC była dużo większa niż ów- 
czesnych procesorów Intela i pano- 
wał pogląd, że tak świetny procesor 
szybko wyprze intelowe piecyki. Mó- 
wiło się, że dzięki PowerPC faktem 
stanie się komunikacja z komputerem 
za pomocą głosu i prawdziwe multi- 
media, bez dziesiątek dokładanych 
kart i rozszerzeń. Firma IBM trąbiła na 
temat nowej software'owej superstra- 
tegii. Powołano specjalny zespół roz- 
wojowy mający stworzyć nowy, rewo- 
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lucyjny system operacyjny — Workpla- 
ce OS, wspólny dla wszystkich kom- 
puterów z PPC. Jego pierwsza imple- 
mentacja miała opierać się na 0S/2 
IBM-a. Dla oczekujących bardziej ra- 
dykalnych zmian IBM i Apple zapro- 
ponowali system nowej generacji — 
Taligent - kompatybilny z Workplace, 
ale od podstaw napisany w C++. Sy- 
stem, w którym — jak mówiono — za- 
ciera się granica między systemem 
operacyjnym, a aplikacją. Powstał 
OpenDOC, obiektowo zorientowany 
pakiet do łatwego tworzenia progra- 
mów pod OS PPC. Powstało PowerO- 
pen Association, którego celem było 
stworzenie na PowerPC otwartego 
środowiska Unixowego, opartego na 
AIX firmy IBM. Panowała ogólna eufo- 
ria — wkraczamy w XXI wiek! Nowa era 
komputeryzacji! 

| co? I guzik! Ani Workplace, ani 
Taligent nie zostały ukończone. Powe- 
rOpen przestało istnieć. Sekcja IBM — 
Power Personal's System's Division — 
także zniknęła. Gdzie ten zalew pece- 
tów z PowerPC? Gdzie wyparcie z 
rynku Intela? Jedynie firma Apple ru- 
szyła z masową produkcją kompute- 
rów z PowerPC, firma IBM schowała 
pod siebie ogon. Owszem, procesory 
PPC są wykorzystywane w maszy- 
nach tej firmy, ale są to specjalisty- 
czne i drogie stacje, nie domowe pe- 
cety. Jedynym wpływem tego proce- 
sora na rynek PC było to, że Intel, 
czując w pewnym momencie na ple- 
cach oddech rywala, wziął się bar- 
dziej do roboty i dokonał większych 
ulepszeń w swoich produktach, two- 
rząc PentiumPro. Ten procesor uspo- 
koił wszystkich zjadaczy Intela zanie- 
pokojonych faktem, że PowerPC jest 
procesorem dużo szybszym od zwy- 
czajnych Pentiumów. Tak wygląda sy- 
tuacja PowerPC na dzień dzisiejszy. 
Założę się, że teraz zadajesz pytanie, 
dlaczego Amiga się w to pakuje? Od- 
powiedź jest prosta — bo jest to najko- 
rzystniejsza opcja. Musimy przesko- 
czyć na inny procesor, bo Motorola 
już nie rozwija serii MC68K. PPC wy- 
daje się najrozsądniejszą alternatywą 
— duża moc obliczeniowa, sprawdzo- 
ny producent i bardzo w końcu udana 
konstrukcja. 

PowerAmiga będzie komputerem o 
dużej mocy obliczeniowej oraz stabil- 
nym środowisku (dobry, RISC-owy 


procesor i zalety Workbencha) i jeśli 
będzie sprzyjać nam szczęście, sta- 
nie się komputerem o statusie Maca — 
drogim, ale poważanym w profesjo- 
nalnych kręgach. Jeśli PowerAmig bę- 
dzie przybywać i staną się zauważal- 
ne w USA (co będzie trudnym zada- 
niem), być może software'owi giganci 
zaczną wydawać amigowe wersje 
swoich programów. Być może też pro- 
ducenci gier po przerobieniu jakiegoś 
tytułu na PowerMaca pokuszą się też 
o wypróbowanie rynku PowerAmi. 
Miejmy nadzieję. W gorszym przypad- 
ku w gry na PowerMaca będziemy 
grać na emulatorze (jeśli takowy po- 
wstanie). Marzenia o wspólnym syste- 
mie dla wszystkich platform można je- 
dnak włożyć między bajki. 


PRZEDSTAWIAMY 
BOHATERÓW 


Pierwszym interesującym nas proce- 
sorem będzie PPC 603e montowany 
w kartach dla A1200. Jest to 
32/64-bitowy procesor RISC, dosko- 
nały (jak głosi notka na stronie WWW 
Motoroli) do notebooków, a to ze 
względu na mały pobór mocy. W czer- 
wcu tego roku Motorola zapropono- 
wała PPC 603e ze zwiększoną odpor- 
nością na temperaturę. Procesory te 
mogą pracować w temperaturze od 
-55 do +125 C. Otwiera to nowe rynki 
zbytu — od specjalizowanych fabryk, 
po zastosowania w wojsku. Co nas to 
obchodzi? Wbrew pozorom sporo — 
im większy zbyt, tym tańszy procesor. 
Drugi procesor montowany w 
amigowych kartach to PPC 604e. To 
także 32/64-bitowy RISC. Wysoka 
częstotliwość zegara (do 350 MHz), 
bardzo wysoka wydajność jednostki 
zmiennoprzecinkowej i optymaliza- 
cja procesów zewnętrznych pod ką- 
tem multitaskingu (możliwość reali- 
zacji do czterech instrukcji naraz) 
czynią ten procesor idealnym do 
„dużych” modeli PowerAmig. Oczy- 
wiście 604e świetnie nadaje się do 
pokazów multimedialnych (szybki 
zegar) oraz gier (silna jednostka 
zmiennoprzecinkowa, którą można 
obarczyć przeliczaniem grafiki 3D). 
Następne w kolejce są PPC 740 i 
PPC 750. Ten ostatni łączy w sobie 
potężną moc obliczeniową (w czym 
bardzo pomagają nowe technologie 
cache) i mały pobór mocy. Stanie się 
więc następcą 603e. Firma Apple już 
zapowiada rozpoczęcie prac nad no- 
wymi modelami PowerMaców z tym 
procesorami. Dla nas to odległa przy- 
szłość, więc nie ma co na razie mar- 
nować miejsca na ich dokładny opis. 


PERSPEKTYWY 


Oczywiście stworzenie PowerAmigi 





wymaga przebudowania systemu 
od podstaw i pozbycia się wielu roz- 
wiązań, które w momencie premiery 
były super-hiper, ale teraz są prze- 
starzałe. To się tyczy np. blittera i w 
ogóle planarnego sposobu obróbki 
grafiki przez Amigę. To się tyczy tak- 
że mocno już przestarzałych kości 
AGA. Trzeba też napisać nowy sy- 
stem operacyjny, a to nie bułka z 
masłem. Dlatego stworzenie Powe- 
rAmi zajmie firmie Amiga Technolo- 
gies dużo czasu — pierwszy model 
ukaże się prawdopodobnie w pier- 
wszym kwartale 1999 roku. 

Wiele firm trzecich nie chcąc 
czekać na Al niezależnie próbuje 
tworzyć komputery z własnym 
OS-em, próbujące uchodzić za Po- 
werAmigi. Nie oszukujmy się jednak 
— najlepsze, co mogą osiągnąć, to 
komputer, o którym będzie można 
powiedzieć, że tak POWINNA wy- 
glądać PowerAmiga (vide BeBox). 
Sprawę innego systemu operacyj- 
nego można by jeszcze obejść, ale 
jeśli PowerAmiga ma być nadal 
komputerem o wieloprocesorowej 
architekturze, pojawią się olbrzymie 
niekompatybilności sprzętowe. Z 
drugiej strony Amiga International 
powinna korzystać z doświadczeń 
ludzi, którzy odwalili już część robo- 
ty. Dlatego w pytaniach do Petro T. 
do znudzenia przewijają się sprawy 
współpracy z firmami trzecimi. 

Na stuprocentową PowerAmigę 
przyjdzie nam zatem poczekać. O 
co więc chodzi z tymi kartami, który- 
mi się tak podniecamy? Otóż firma 
Phase5 wpadła na pomysł posze- 
rzenia mocy obliczeniowej dotych- 
czasowych Amig. Karty PowerUp tej 
firmy mają na pokładzie dwa proce- 
sory — „zwykłą” Motorolę (030, 040 
lub 060) i PowerPC (603e lub 
604e). System Amigi działa nadal 
pod „starym” procesorem, a PPC 
jest wykorzystywany na zasadzie 
podobnej do koprocesora — siedzi 
sobie taki koproc w systemie i nie 
robi nic, aż do czasu, gdy uruchomi- 
my program z niego korzystający. W 
przypadku tandemu MC68K + PPC 
na dodatkowy procesor da się 
oczywiście przerzucić każde obli- 
czenia, nie tylko zmiennoprzecinko- 
we. A nasza 030, 040 czy 060 bę- 
dzie odpowiedzialna za komunika- 
cję z systemem. Pierwsze programy 
w ten sposób wykorzystujące PPC 
już są, miejmy nadzieję, że wkrótce 
nastąpi ich wysyp (także gier!). Ina- 
czej bowiem Amiga z cichym bulgo- 
tem osunie się w bagno świetnych, 
ale zabitych przez tandetną masów- 
kę pomysłów... 

Rafał Belke 





Blitz Basic cz. 


NA POCZĄTEK 


Typy (ang. Types, jednak używać bę- 
dziemy spolszczenia) to, jak już napisa- 
łem wcześniej, struktury danych. Brzmi 
to strasznie — struktura danych — co to 
takiego? Można powiedzieć, że jest to 
zbiór zmiennych, tablic, innych struktur 
(tak tak, struktura może zawierać się w 
innej strukturze) oraz wszelkiego rodza- 
ju danych zebranych razem i tworzą- 
cych jeden Typ (ang. Type). Przypuś- 
ćmy, że musimy przechować podstawo- 
we informacje o jednej osobie. Do prze- 
chowania mamy następujące dane: 
imię, nazwisko, wiek. Najpierw musimy 
zdefiniować naszą strukturę — służy do 
tego rozkaz NewType. 

NewType .Osoba 

imie$ 

nazwisko$ 

wiek.b 

End NewType 

Stworzyliśmy strukturę zawierającą 
w Sobie takie pola, jak: imię i nazwisko 
— dwa ciągi tekstowe oraz wiek — liczbę 
z zakresu -128 do 127. Teraz możemy 
przystąpić do wypełniania struktury. Oto 
przykład zapisania Adama Nowaka w 
wieku 21 lat do naszego Typu. 

a.Osobavmie="Adam",'Nowak”,21 

Zamiast litery „a” możemy wpisać ja- 
kąkolwiek inną. Umożliwia nam to zapi- 
sanie wielu osób, a ta litera (w tym przy- 
padku „a”) jest wskaźnikiem struktury 
danych konkretnej osoby. Teraz może- 
my korzystać z danych znajdujących się 
w strukturze a.Osoba. 

Nprint "Wiek: ”,atwiek,” Imie: ”,atimie 

Możemy oczywiście dodać inne 
osoby. Dopiszmy np. brata Adama — 
Piotra, w wieku 14 lat. 

b.Osobatvimie="Piotr","Nowak”,14 

Nazwa struktury, w której znajdują 
się dane Piotra, to b.Osoba. 


SKRÓTOWY ZAPIS 


Teraz pokażę, jak w inny sposób można 
definiować nowe Typy w przypadku, 
gdy mamy więcej niż jedną daną tego 
samego rodzaju w Typie. Np. mamy Typ 
Statek, w którym określamy jego nazwę, 
oraz pozycję x,y,z. Oto przykład definicji 
tego typu sposobem normalnym. 
NewType .Statek 


nazwa$ 

x.w ; dane o rozmiarze słowa 
YW 

Z.W 


End NewType 

Jak widać, mamy tu zdefiniowane 
trzy dane (x,y,z) tego samego rodzaju 
o tym samym rozmiarze (słowo). Tu 
wygląda to jeszcze dobrze, ale co 


gdy będziemy musieli zapisać więcej 
takich samych danych? Oto zwięzły 
sposób zapisu tego samego rodzaju 
danych w Typie. 

NewType .Statek2 

nazwa$ 

x.w:y:z_ ; wszystkie dane mają roz- 
miar słowa 

End NewType 

Możemy być pewni, że Typ .Sta- 
tek2 tworzy identyczną strukturę jak 
typ „Statek. 


STRUKTURY 
W STRUKTURACH 


Dotarliśmy wreszcie do bardzo ciekawej 
właściwości BB2 umożliwiającej umie- 
szczanie w Typach innych struktur jako 
dane. Brzmi to zawile, jednak najlepiej 
będzie przytoczyć przykład zastosowa- 
nia tej właściwości BB2 w praktyce. 

NewType .Dane 

Wiek.b 

Waga.b 

End NewType 

Teraz utworzymy drugą stukturę, 
która zapisując listę 3 osób korzystać 
będzie z Typu .dane. 

NewType .Osoby 

Adam.Dane 

Piotr.Dane 

Tomek.Dane 

End NewType 

W tym miejscu musimy użyć ko- 
mendy DefType umożliwiającej korzy- 
stanie z Typu .Osoby zawierającego 
w sobie inny Typ, jak z normalnego, 
prymitywnego Typu. 

DefType .Osoby DaneOsob 

Teraz możemy zapisywać dane do 
naszych struktur. 

DaneOsobiPiotriWiek=21,73 

Zauważ, że dostęp do danej, którą 
chcemy zapisać, jest dosyć podobny 
do zapisu ścieżki dostępu katalogów 
w Dosie. 


TABLICE W TYPACH 


Poza prymitywnymi rodzajami danych 
oraz sposobem umieszczania innych 
struktur danych w Typach możliwe 
jest umieszczanie w Typach tablic. 
Tablice (które już wcześniej poznaliś- 
my — rozkaz Dim) w Typach mają je- 
dnak pewne ograniczenia. Mogą być 
tylko jednowymiarowe, określanie 
wielkości takiej tablicy (liczby pól) 
może być zrealizowane tylko za po- 
mocą konkretnej liczby, a nie zmien- 
nej. Następny przykład pokazuje spo- 
sób użycia tablic w Typach: 

NewType .Dane 

imie.s 

nazw.s 


wiek.w 

adres.s[3] 

End NewType 

Pomijając sposób wpisywania da- 
nych do pierwszych trzech pól (które 
już znasz) zajmijmy się tylko polem 
adres.s[3]. Liczba 3 w nawiasie 
kwadratowym spowoduje, że w na- 
szej strukturze zostaną utworzone 3 
miejsca na dane tekstowe (.s) o in- 
deksach 0,1,2. Oto w jaki sposób 
można zapisać dane w takim polu 
struktury: 

DefType .Dane a 

asadres[0]="Ul.Norwida 33” 

asadres[ 1]=”*51-315 W-a” 

asadres[2]="Polska" 

For b=0 to 2 

Nprint atadres[b] 

Next 

MouseWait 

Indeks [0] może być pominięty, 
wtedy BB2 sam domyślnie zapisze 
daną do pola z indeksem [0]. 
UZYWANIE ROZKAZU 
USEPATH 
UsePath to rozkaz bardzo ułatwiający 
nam pracę, szczególnie przy więk- 
szych projektach. Służy on do okreś- 
lania domyślnej ścieżki BB2 do kon- 
kretnego miejsca w Typie, w którym 
chcemy coś zapisać. Używa się go 
głównie w przypadku, gdy musimy 
wpisać dość dużą liczbę danych do 
bardzo zagęszczonych pól, do któ- 
rych zapisanie ścieżki dostępu wiele 
razy mogłoby być pracochłonne. Na- 
stępne dwa przykłady pokażą nam, w 
jaki sposób można korzystać z do- 
brodziejstw instrukcji UsePath. 

For a=0 to 5 

obcy(a)ipozycjalx+5 
5 do pozycji x obcego 

obcy(ajipozycjaty+15 ; itd. 

obcy(a)ipozycjaz+5 

Next a A 

Powyższy program zostanie po- 
traktowany przez BB2 tak samo jak 
program następny: 

UsePath obcy(a)ipozycja 


; dodajemy 


For a=0 to 5 

lx+5 ; dodajemy 5 do poz. x 
obcego 

1y+15 ; itd. 

12+5 

Next a 


Widać teraz jaka przydatna może 
być komenda UsePath, która w łatwy 
sposób pozwala na uproszczenie ko- 
du programu. Działanie komendy 
UsePath można porównać do działa- 
nia komendy cd w Dosie, która powo- 
duje ustawienie domyślnego katalogu 
— tu ustawiamy domyślne miejsce w 
strukturze. 


TABLICE 





O tablicach już było, jednak teraz za- 
jmiemy się zbiorami struktur, które 
można potraktować jako swego ro- 
dzaju tablice (o różnicach powiem 
trochę dalej). 

Następne dwa przykłady pokazu- 
ją, w jaki sposób można zastąpić kil- 
ka niepotrzebnych tablic (tak teksto- 
wych, jak i liczbowych) przez napisa- 
nie jednego Typu i powielenie go za 
pomocą rozkazu Dim. 

Dim statek(100),x(100),y(100) 

Powyższy przykład można zastą- 
pić przez: 

NewType .statki 

statek.w 

x.w:y 

End NewType 

Dim lista.statki( 100) 

Dwa powyższe przykłady stworzy- 
ły możliwość przechowania danych 
stu statków (index, pozycja x, y). Ktoś 
zapyta jednak, po co komplikować 
sobie życie tworząc jakąś strukturę 
danych skoro można (pozornie) łat- 
wiej korzystać z paru prostych tablic? 
Otóż przy pisaniu większych progra- 
mów (a nawet tych mniejszych) uży- 
wanie struktur zamiast tablic pozwala 
na większe uporządkowanie progra- 
mu, które pozwoli nam w przyszłości 
na jego łatwiejsze rozwijanie i popra- 
wianie ewentualnych błędów. 

Teraz może pokażę, w jak prosty 
sposób możemy do naszej struktury 
danych o statkach zapisać sto stat- 
ków o przypadkowych pozycjach X i 
Y od O do 256. 

For a=1 to 100 

lista(a)i 
statek=a,Int(Rnd(256)),Int(Rnd(256)) 

Next a 


ZADANIE DOMOWE 


Dzisiaj coś prostszego. Możesz 
zrobić to korzystając z tego i po- 
przednich odcinków kursu BB2. 
Masz napisać program, który: tworzy 
strukturę danych Ewidencja, z polami 
imię, nazwisko, wiek. Następnie pro- 
gram pobierze dane 5 osób (przypo- 
minam o tablicowaniu struktur!) od 
użytkownika (przyp. Edit$, Edit) oraz 
wydrukuje te informacje na końcu na 
ekranie w całości. Rozwiązanie tego 
zadania znajduje się na bieżącym 
CoverCD ACS. 


NA KONIEC 

Na ACS CoverCD 5 znajdują się 
przykłady z komentarzami pozwalają- 
ce przyswoić sobie wiedzę z tego od- 
cinka kursu. Za miesiąc (no, w na- 
stępnym numerze ACS :) zaznajomi- 
my się z listami i — o ile starczy miej- 
sca — stworzymy pierwsze własne 
procedury, funkcje, komendy. 

Maciej Matyka 


Amiga Computer Studio 45 








Mamy trochę stuffu do rozdania. 
Jeśli chcesz wziąć udział w losowa- 
niu, wytnij kupon konkursowy (o- 
bok), naklej go na kartkę pocztową i 
odpowiedz na poniższe pytanie. 
Jeśli uważnie przeczytałeś ten nu- 
mer ACS, nie będziesz miał kłopo- 
tów z odpowiedzią. Napisz też, którą 
z poniższych nagród chcesz otrzy- 
mać. Termin nadsyłania kartek upły- 
wa w momencie ukazania się na- 
stępnego numeru ACS. Rozwiązanie 
konkursu za dwa numery. 

Dzisiejsze pytanie brzmi: 

Jaka firma jest polskim dystrybutorem 
gry STRANGERS? 


A oto nagrody: 

* JETPILOT, ufundowana przez fir- 
mę Vulcan 

* MR. TOMATO, ufundowana przez 
firmę LK Avalon 

* FEARS, ufundowana przez firmę 

Marksoft 


Rozwiązanie konkursu sprzed dwóch 
numerów. 

Akcja gry Big Red Adventure rozgry- 
wa się w Rosji. 


Nagrody wylosowali: 

* ROCKSTAR — Karol Kawalec 
(Mielec) 

* SUPER TAEKWONDO MASTER - 
Radosław Krzyżewski (Suwałki) 

* GLOBAL EFFECT CD — Wojciech 
Jakubowski (Nowy Sącz) 


Gratulujemy! 
Nagrody prześlemy pocztą. 


KONTAKT 


* Proszę o instruktaż praktycznego użytkowania 
Amigi 500 plus. Najlepiej ucznia z LO w Sosnow- 
cu. Kupię instrukcję i inną literaturę dla Amigi 
500 Plus (po polsku). Jacek Denkiewicz, ul. Wy- 
soka 19/64, 41-200 Sosnowiec, tel. 199-80-60 


* Hej zapaleńcy Amigowcy, chciałbym stworzyć 
klub zajmujący się Amigą i wszystkim co z nią 
związane. Propozycje i pomysły mile widziane. 
Chodzi o coś porządnego. Grzegorz Banaś, ul. 
Czajkowskiego 4/4, 43-300 Bielsko Biała. 





* Nawiążę kontakt z użytkownikami 
A500/600/1200 w celu wymiany oprogramowania 
oraz programowania w AMOSie. Dawid Woźniak, 
ul. Łokietka 11/22, 98-200 Sieradz 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 1200 
HDD | CD-ROMu lubiącymmi dema, moduły oraz 
gry w oglu wymiany stuffu. Disk 100% answer. 
wojciech Grygajtis, ul. Tatrzańska 8/8, 59-220 
Legnica 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami Amig w celu 
wymiany oprogramowania i danych. Posiadam 

A1200, HDD 850, CDx4, FAST i VBS. Adam Łu- 
czka, ul. Mariacka 35/7, 48-300 Nysa 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 
500/600/1200 w celu wymiany doświadczeń, tip- 
sów, programów, gier. Mariusz Glosa, Al. Niepod- 
ległości 612/1, 81-855 Sopot 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami A1200, FAST, 
CD, HDD. Andrzej Ogrodniczak, ul. Królowej Ja- 
dwigi 13/1, 64-100 Leszno. 


* Nawiążę kontakt z ludźmi, którzy mają A500 z 


Witam w rubryce, która jest interfejsem pomiędzy Wami — tu możecie ogłaszać światu, że macie coś do sprzedania, 
chcecie coś kupić lub po prostu nawiązać kontakt. Ogłoszenia są bezpłatne — nie chcemy z Was zdzierać pieniędzy. Je- 
dynym warunkiem będzie dołączenie do ogłoszenia kuponu INTERFACE ze strony obok. Oczywiście treść ogłoszeń nie 
może wskazywać na jakieś nielegalne przekręty (np. „najnowsze pirackie gierki tylko u mnie”). Nie mogą się tu także 
ogłaszać firmy (od tego mamy dział reklam). Ponadto oferty sprzedaży powinny zawierać cenę. Jeszcze jedno — kartki 
z ogłoszeniami opatrujcie wyraźnym dopiskiem INTERFACE ACS. 


1-4.5 MB RAM. Dawid Trojnar, ul. Tatarkiewicza 
14/3, 41-819 Zabrze 


. Nawiążę kontakt z programistami w Amosie 
Pro. Marcin Paweł Panek, Motule Nowe 15, 
16-424 Filipów, woj. suwalskie. 


* Nowa „Grupa przyjaciół AGAtki” poszukuje no- 
wych członków. Mile widziani koderzy (AMOS, 
asembler), graficy 3D, a także swapperzy. A1200, 
HDD, trubo, CD-ROM owners preffered. Mati, ul. 
Podgórna 6/18, 76-200 Słupsk. 


* Nawiążę kontakt z Amigowcami ze Świebodzic, 
okolic i z innymi w celu wymiany doświadczeń. 
Radosław Marcinkowski, ul. B. Chrobrego 7A/3, 
58-160 Świebodzice, tel. (0-74) 54-10-53 


* Nawiążę kontakt z Amigowcami w celu wymia- 
ny programów, tipsów, opisów, doświadczeń. 
Mam Amigę 1200, VBS, OS 3.0 oraz Amigę 600 1 
MB, OS 2.05. Piotr Sośnicki, ul. Puszkina 16, 
17-250 Kleszcze, woj. białostockie 


* Nawiążę kontakt z amigowcami w celu wymia- 
ny gier, programów, doświadczeń. Posiadam 
A1200 + 7 MB. Łukasz Wysocki, ul. Żurawia 1/24, 
41-200 Sosnowiec 


* Graficy 3D/AGA. Wymiana tekstur, obiektów, 
programów, modułów, dem, łatek, obrazków — 
9.5 GB. A1200/060/HDD/CD-ROM/FG-24/Pro- 
gen+. Dawid Gaszyński, ul. waryńskiego 1/8, 
58-105 Świdnica Śl. (0-74) 52-27-38 


ZAMIENIĘ 


* Zasilacz do Amigi 500 (50 zł) na sampler. Lub 
kupię (20 zł. Zamienię się grami i programami na 
Amigę 500/500+/600. Tomek Kulma, ul. Bolesła- 
wicka 22/179, 03-352 Warszawa. 


* Oryginały Intercalaris, Desert Wolf, Deep Core 
na Worms. Ewentualnie sprzedam za 110 zł. 
Mam Amigę 500+. Michał Nabagło, ul. Oficerska 
6/34, Krosno, 38-400, tel. (0-13) 43-616-11 


« Zamienię VBS + nagraną kasetę na HDD. 
Ewentualnie sprzedam za 40 zł. Tomek Kulma, 
ul. Bolesławicka 22/179, 03-352 Warszawa. 


KUPIĘ 


* Amigę 4000. Tanio. Tel. (0-29) 172-309. 


«* Amigę 1200 do 760 zł. Jarosław Grzegorowski, 
ul. Wł. Łokietka 45/33, 88-100 Inowrocław, tel. 
(0-536) 533-568 


* Gry na Amigę 500/500+/600. Pipemania, Sce- 
nario, The Games, Links, Cannon Fodder Il. Wal- 
demar Olkowski, Al. Żołnierza 21a/2, 73-110 Star- 
gard Szczeciński 


* CD-ROM 4x lub 6x. ACS Cover CD 3, pokrywę 
na klawiaturę A1200. W dobrym stanie. Krzysztof 
Borczyk, ul. Rymanowska 1/8, 38-500 Sanok, 
woj. krośnieńskie, tel. (0-137) 463-79-34 


* Twardy dysk ok. 50 MB i kontroler do Amigi 
500+. Do 150 zł. Michał Bumbul, ul. Warszaw- 
ska 2/12, 59-900 Zgorzelec, tel. (0-75) 77-19-859 
(po 15.) 


+ Oryginalną grę Goblins Il na Amigę 600 do 22 
zł lub dam w zamian inną grę. Damian Kopiec, 
Rębiszów 132, 58-537 Rębiszów. 


* Amigę 1200 za ok. 870 zł. Maciej Piekielniak, 
ul. Spacerowa 2, 19-400 Olecko, tel. (0-116) 29-50 


* Amigę 500 1 Mb RAM z osprzętem do 500 zł. 
Edyta Stefanowicz, ul. Sikorskiego 2/40, 19-300 
Ełk, woj. suwalskie 


Schemat monitora Commodore 10848 — do 15 
zł. Adam Stolicki, el. Elizy Orzeszkowej 118/22. 
84-300 Lębork 


* Promodule do CD-32 ze stacją i min. 4 MB 
FAST. Lublin, tel. 47-55-24, po 16. 


* Program Platine 2.0. Dariusz Wypych, ul. Po- 
znańska 31/29, 62-800 Kalisz. 


+ Twardy dysk 3.5" z pełnym okablowaniem do 
600 do 100 zł i CD x3 z okablowaniem do 80 zł. 
Andrzej Wójcik, ul. Wandy 70/28, 32-510 Jawo- 
rzno, tel. (0-35) 751-86-23 (po 19.) 


* Stację 5.25'' najlepiej Golden Image lub inną w 
100% chodzącą z Amigą 1200 i używane dyskiet- 
ki 3.5”. Andrzej Ogrodniczak, ul. Królowej Jadwi- 
gi 13/1, 64-100 Leszno. 


* |nstrukcję do drukarki MPS 801, moduł Edytor 
PL z instrukcją oraz instrukcję Black Box 3.2. ST. 
Trojanowicz, Oś. XX-lecia 14/30, 34-100 Wadowice 


* Twardy dysk ok. 21— MB za ok. 150 zł. Tomasz 
Nikiel, ul. Promienista 17, 43-360 Bystra, woj. 
bielskie, tel. (0-33) 17-17-72 


* Wszelkie książki o programowaniu i słownik ter- 
minów komputerowych. Marcin Paweł Panek, 
Motule Nowe 15, 16-424 Filipów, woj. suwalskie. 


* CD-ROM x2, HDD 40 MB wzwyż, FAST RAM 
lub turbo do Amigi 1200. Wszystko w granicach 
100 zł. Piotr Sośnicki, ul. Puszkina 16, 17-250 
Kleszcze, woj. białostockie 


* Amigę 1200 z rozłożeniem płatności na 4-5 rat. 
Wrriozliczeniu mogę zaoferować A500 (1 MB). Ku- 
pię oryginalną grę Lords Of the Realm z instruk- 
cją. Paweł Grabowski, ul. Kochanowskiego 26/1, 
31-127 Kraków, tel. (0-12) 33-33-44, wew. 480 


* Rozszerzenie pamięci E1208/0 MB lub z kością 
pamięci oraz płtę rozbudowy Zorro Il SIMM po 
rozsądnej cenie. Grzegorz Dmochowski, ul. Żoł- 
nierska 20/164, 10-560 Olsztyn. 


SPRZEDAM 


* Sprzedam stację dysków 5,25'' do Amigi. 
Dodatkowo plastikowe pudełko z dyskietkami 
(ponad 120 sztuk) z oprogramowaniem. Cena 
tylko 100 zł. Jacek Pietruszczak, ul.Batorego 
42c/18m, 05-400 Otwock 


* Sprzedam Amigę 600, 2 MB, pokrywa, joystick, 
2 oryginalne gry (Eksperyment Delfin, Street 
Hassle), HDD Conner 42 MB, oprogramowanie w 
tym gry. Cena 450 zł. Marcin Białobrzeski, 
ul.Kołłątaja 83a, 03-402 Świder k. Otwocka 
tel.779—74—08, po godz. 18 


* Nową grę Robinson's Requiem na Amigę 
500+, 600, 1200, 4000 za 40 zł lub zamienię na 
inną grę. Przemysław Pociej, ul. Kosmowskiej 
27/12, 41-808 Zabrze 


* Program Nova Paint IV (oryginał) — 40 zł oraz 
Magazyn Amiga 3/96-3/97 — 2 zł/szt. książkę 
AmigaDOS Enhancer Software” o systemie 1.2 i 
1.3. — cena do uzgodnienia. Michał Pankiewicz 
Bolesławice 254E, 59-704 Bolesławiec 


* 0-64, magnetofon, 15 kaset z nagraniami, zasi- 
lacz, joystick, 2 cartridge (edytor tekstu). Cena 
110 zł. Piotr Pijanowski, ul. Orląt Lwowskich 
66/41, 02-495 Warszawa-Ursus, tel. (0-22) 
668-41-30 


* Używane dyski 3.5" na Amigę. Likwidacja zbio- 
ru. Cena 60gr./szt (minimum 50 szt.) + koszt wy- 
syłki. Maurycy Fortuna, tel. (0-71) 67-20-19 wew 
21 (wtorek-piątek 9-13.) 


+ Kompakty ACS 1 i 2. Cena 12 zł/szt. + koszt 
wysyłki. Maurycy Fortuna, tel. (0-71) 67-20-19 
wew 21. (wtorek — piątek 9-13.) 


* Oryginalne gry: Teenagent — 40 zł, Skaut Kwa- 
termaster — 20 zł na A500, 600, 1200. Marcin 
Flejszer, ul. Piasta 2640, 05-820 Piastów 


* €-64, magnetofon, zasiacz, 3 joysticki, 6 car- 
tridge (Final 2, BiackBox, QuickBox, 3 cartridge 
z grami). Bogata Mteratura, stan dobry. Cena 170 
zł (do negocjacji). Jarosław Grzegorowski, ul. Wł. 
Łokietka 45/33, 88-100 Inowrocław, tel. (0-536) 
533-568 


« Amigę 500, 25 MB RAM, mysz, joystick, 50 
dyskietek, rozszerzenie pamięci, literatura, mo- 
dulator. Stan bdb. Cena 400 zł. Robert Rysakow- 
ski, Bolechowice 197, 32-082 Bolechowice, woj 
krakowskie. tel. (0-12) 85-34-09 


* Amigę 500 (1 MB), mysz, mousepad, 3 joystic- 
ki, 150 dysków, 3 oryginalne programy, monitor 
Commodore 10845, filtr szkiany, Meratura, książ- 
ki, razem lub osobno. Cena 1000 zł. Mariusz So- 
wa, ul. Mickiewicza 5, 37-420 Rudnik, tel. (0-15) 
876-11-50 


* Amigę 500 (1 MB) (przełącznik CHIP/FAST], 
200 dysków, 2 joysticki, mysz, mousepad, modu- 
lator TV, zasilacz. Cena 350 zł. Bartosz Wróbiew- 
ski, ul. Strumyczkowa 1, Czerwieńsk 66-016, woj. 
zielonogórskie 


* Amigę 500, 2.5 MB, Kickstart 1.3/3.0 — 650 zł. 
Action Replay — 50 zł, kontroler AT-BUS do 
A500/500+ — 120 zł. Pamięć 05. MB do Amigi 
500 — 30 zł. Razem 780 zł. Stanisław Nicewicz, 
Sucharskiego 11/22, 96-100 Skierniewice, tel. 
(0-46) 32-72-13 (po 17.) 


* Amigę 500 (1 MB), kabel Euro, joystick, mysz, 
50 dysków, literatura. Cena ok. 450 zł. Adam Ja- 
nowski, ul. 11 listopada 31/15, 62-510 Konin, tel. 
(0-63) 45-17-03 (po 15.) 


« Amigę 500 (płyta od A500+), 1 MB RAM, joy- 
stick, mysz, modulator, pokrywa, zasilacz, 
wzmacniacz audio 2x5 W. Cena 550 zł. Bartosz 
Rogala, Daszyna 48, 99-107 Daszyna, woj. płoc- 
kie, tel. (0-114) 13-05 


* Amigę 500 1 MB RAM (przełącznik 
CHIP/FAST), 2 joysticki, mysz z podkładką, mo- 
dulator TV, ok. 60 dyskietek, pudełko na dyskiet- 
ki. Cena 550 zł. Maciej Piekielniak, ul. Spacero- 
wa 2, 19-400 Olecko, tel. (0-116) 29-50 


* Amigę 500 (1 MB), 1 joystick, mysz, gry. Cena 
400 zł. Łukasz Klach, ul. Gębika 24/5, 10-691 Ol- 
sztyn, tel. (0-89) 541-80-27 


* Amigę 500, 1 MB, Kickstart 1.3, modulator, 
mysz, joystick, dyskietekki, literatura. Cena 350 
zł. Dariusz Wypych, ul. Poznańska 31/29, 62-800 
Kalisz. 


« Amigę 500, 1 MB RAM, monitor kolorowy Com- 
modore 1084 ST, mysz, mousepad, joystick, po- 
krywa na klawiaturę, pudełko na dyski, instrukcję 
obsługi, czasopisma oraz dyski. Cena 750 zł. 
Ewentualnie zamienię na Sony Playstation lub 
Amigę 1200. Mariusz KOzakiewicz, ul. Łaniecka 
12A/6, 64-290 Piła, tel. (0-67) 12-62-91 


* Amigę 500+, 2 MB Chip RAM, 60 dysków, pu- 
dełko na 100 dysków, 2 joysticki, bogatą literaturę 
m. in. 42 numery „Secret Service”, książkę „Jak 
zostać włamywaczem” i inne. Cena 500 zł. Ewen- 
tualnie zamienię na monitor C10848 lub Philips 
CM8838-I1. Do 150 dowóz gratis. Radosław Za- 
łęski, ul. Nidzicka 9c/43, 13-200 Działdowo 

* Amigę 600 z 2 MB RAM, KS 2.05, HD20 MB, 30 
dyskietek, pudełko na 100 dyskietek, joystick. Ce- 





na 600 zł. Mariusz Aleksiewiczm ul. Żwirki i Wi- 
gury 12/2, 62-200 Gniezno, tel. (0-66) 25-05-16 


* Amigę 600 (1 MB, mysz, 2 joysticki, literatura, 
16 czasopism, gry i programy). Stan idealny. Ce- 
na 400 zł. Zbyszek Haraziński, ul. Kusocińskiego 
12, 56-500 Syców, woj. kaliskie 


* Amigę 600 1 MB RAM, ponad 130 dysków, no- 
wy joystick Apache 1, nową mysz z podkładką, 
ponad 50 czasopism i książki o tematyce amigo- 
wej. Cena 450 zł. Adam Szulc, ul. Poprzeczna 
3/5, 10-281 Olsztyn, tel. (0-89) 526-83-34 


* Amigę 600 ( 2 MB RAM, Kickstart 2.05, WB 
2.1). mysz, joystick, mousepad, pokrywa, opro- 
gramowanie, gry. Rozszerzenie z zegarem. Gwa- 
rancja do '99. Cena 650 zł. Grzegorz Chmiel, ul. 
Poniatowskiego 88/19, 37-450 Stalowa Wola, tel. 
(0-15) 842-62-37 (grzecznościowy) 


* Amigę 600 (2 MB Chip) — 650 zł. Karta Turbo 
M-Tec 630 40 MHz, 8 MB Fast — 450 zł, zasilacz 
od PC 220W, joystick, ok. 200 dyskietek — 150 
zł, drukarka kolorowa HP DeskJet 600C — 850 
zł, literatura, oprogramowanie — 200 zł. Całość 
2000 zł. Paweł Danielczyk, ul. Czerwonego Krzy- 
ża 10/10, 68-200 Żary, woj. zielonogórskie 


* Amigę 600, 1 MB RAM, mysz, joystick, mouse- 

_ pad, pokrywę na klawiaturę, zasilacz, okablowa- 
nie, 42 dyskietki, książkę opisującą WB 2.1, lite- 
raturę o komputerach oraz 28 komiksów. Cena 
400-450 zł do uzgodnienia. Marcin, ul. Potrzebna 
10, 05-802 Pruszków. 


* Amigę 600: 1 MB RAM, mysz, podkładka, zasi- 
lacz, joystick, Kickstart 2.05, 40 dysków + pudeł- 
ka, monitor kolorowy Atari SC1224. Razem 1100 
zł. Grzegorz Denisiuk, ul. Bielska 48, 17-200 Haj- 
nówka, woj. białostockie. 


* Amigę 600 1 MB, mysz, dyskietki, joystick. Ce- 
na 480 zł. Konrad Brodecki, ul. Kościelna 33a, 
27-212 Skarżysko-Kościelne, woj. kieleckie, tel. 
(0-47) 271-44-27 


* Amigę 1200. CD-ROM 2x Sony, VBS, oryginal- 
ne programy użytkowe, płyty CD — 850 zł, Apollo 
1240/25 (MMU, FPU), 8 MB RAM — 800 zł, Sea- 
gate HDD 540 MB — 400 zł, Monitor C1084S — 
300 zł, drukarka LQ100 (24 igły, podajnik papie- 
ru) — 400 zł, program TSS SuperMemo CD — 
60 zł. Ceny do negocjacji. Tel. (0-601) 44-40-28, 
Zabrze, woj. katowickie. 


* Amigę 1200 — 800 zł, Infinitiv Tower — 300 zł, 
zasilacz wewnętrzny do Infinitive Tower 230W — 
100 zł, HDD 850 MB Conner — 500 zł, CD-ROM 
Mitsumi 4x Speed — 200 zł, karta turbo Apollo 
1240/25 MHz (MMU i FPU) — 750 zł, 16 MB Fast 
RAM 70 ns — 300 zł, monitor kolorowy 1084ST — 
500 zł, Genlock AX20 — 500 zł. Ceny do negocja- 
cji. Komplet 3800 zł + książki, literatura, progra- 
my, gdy i 10 CD gratis. Andrzej Ruchaczewski, ul. 
mjr Piwnika „Ponurego” 5/14, 19-300 Ełk 


* Amigę 1200, 6 MB RAM z koprocesorem i ze- 
garem, 250 MB HDD, CD-ROM 4x, 3 kompakty, 2 
myszki, bogata literatura oraz 80 dyskietek. Ma* 
ciej Milczanowski, ul. sadowa 18B/40, 38-500 Sa- 
nok, woj. krośnieński, tel. (0-1346) 35-337 


* Amigę 1200 Magic + 120 dyskietek z pydłem, 
oryginalne gry, mysz + mousepad, literatura, nie- 
zbędne kabelki — 1200 zł. Najszybsze rozszerze- 
nie pamięci do A1200 (Elbox), zegar czasu rzeczy- 
wistego — 500 zł. HDD z oprogramowanie — 200 
zł. Monitor kolorowy stereo Commodore 1084ST w 
b. dobrym stanie — 400 zł. Komplet 2400 zł — 
wszystko na gwarancji. Ceny do uzgodnienia. 
Marcin Kułakowski, 87-207 Dębowa Łąka. 


* Amigę 1200, 2 MB, mysz, joystick, dyski, ory- 
ginlane gry: Franko, Cytadela, czasopisma. Cena 
800 zł. Tomek Walczewski, ul. ks. F. Olejniczaka 
8/10, 63-800 Gostyń 


* Amigę 1200 Magic, roczna, 150 dysków, pudeł- 
ko, oryginalne gry i programy, 7 książek, 40 gazet 
o Amidze, mysz, joystick, zasilacz, podkładka 
pod mysz. Cena — 1000 zł. Mariusz Kurasz, ul. 
Przyj. żołnierza 34, 58-420 Lubawka, woj. jelenio- 
górskie 





* Amigę 1200, HDD 420 MB, CD-ROM x4, 3 joy- 
sticki, mysz, literatura, oprogramowanie oryginal- 
ne — 1350 zł. Monitor 1084ST — 500 zł. Gry: 
Star Crusader CD — 35 zł, Legends Of Valour — 
15 zł, Syndicate — 25 zł, SWOS 95/96 — 35 zł, 
1869 — 20 zł, UFO AGA — 35 zł, Genesia — 20 
zł, Dune — 15 zł. Oratowski Krzysztof, Aleja pod 
Kopcem 18/1, 30-544 Kraków, tel. (0-12) 56-25-67 


* Amiga 1200, HDD 420 MB Caviar, karta turbo 
OMEGA TRA 1200 (020/28 MHz), 4 MB RAM, 
przewód do podłączenia CDRomu, około 50 dys- 
kietek, 5 płyt CD, czasopisma i literatura. Cena 
1050 zł. Radosław Cywka, ul. Uniejowska 6/61, 
91-024 Łódź, tel. 53-40-60 


* Amigę 1200, 8 MB RAM (Elbox), HDD 650 Sea- 
gate, CD-ROM 4x Hitachi, stacja zewnętrzna 
3.5', monitor kolorowy 14” Schneider, filtr na mo- 
nitor, głośniki zewnętrzne 3 Logic, 2 myszy, 2 joy- 
sticki, 10 płyt CD. 3 pudełka i około 200 dysków. 
Cena 2300 zł — do negocjacji. Krzysztof Stę- 
pień, 62-006 Kobylnica, woj. poznańskie, tel. 
kom. (0602) 371-651. 


* Amigę 1200 z 25 grami, pokrywą i joystickiem. 
Cena 700 zł. ul. Kopernika 37/5, Łódź, tel. (0-42) 
37-22-76 


* Amigę 1200 Infinitiv Tower, HDD 650 MB, 
CD-ROM x4 + 15 płyt. Rozszerzenie pamięci El- 
sat 4 MB FAST, monitor Commodore 10848, oko- 
ło 450 dysków, około 350 czasopism, filtr do mo- 
nitora, kable, 4 joysticki, 3 joypady, 3 myszki. Ce- 
na 1900 zł. Cena do negocjacji. Piotr Gaik, ul. 
Chopina 150, 96-503 Sochaczew, tel. (0-86) 
46-33-884 (po 17.) 


* Amigę 1200 z kolorowym monitorem, joystick. 
Cena 1250 zł. HDD Caviar 850 MB — 450 zł. Za- 
silacz zewnętrzny 200W — 120 zł. Krzysztof 
Siedlecki, Poznań, tel. (0-61) 851-91-17 


* Amigę 1200, FDD 5.25', 3 joysticki, 2 myszy, 
ok. 250 dyskietek, 3 pudełka na dyskietki, pokry- 
wa na klawiaturę. Ponad 100 czasopism, kilka 
książek. Cena 900 zł (do uzgodnienia). Arkadiusz 
Kopka, ul. Bugaj 88/7, 95-200 Pabianice, tel. 
(0-42) 15-95-18 


* Amigę 1200, rozszerzenia pamięci 4 MB FAST 
Elbox, zasilacz 200W, 50 dyskietek, joystick, 
mysz. Cena 1000 zł. Jarosław Pacyga, oś. Sło- 
wackiego 12/54, 64-980 Trznianka, woj. pilskie, 
tel. (0-67) 164-771 (po 19.) 


* Amigę CDTV, FDD, klawiaturę, mysz, CD, mou- 
sepad, interface 2x joystick + mysz, joystick, ok. 
50 dyskietek, pudełko na 10 dysków, 20 pism 
komputerowych. Cena 600 zł. Ewentualnie wy- 
mienię na Amigę 1200 (może być uszkodzona). 
Mateusz Wierciński, ul. Dworcowa 5d/35, 99-100 
Łęczyca, woj. płockie, tel. (0-114) 56-37 


* Amigę CDTV, 3 MB RAM, sporo literatury, ok. 
400 dyskietek, 2 FDD, 7 CD. Cena ok. 700 zł. MI- 
chał Dziejma, ul. Lubowska 6, 60-433 Poznań, 
tel. (0-61) 84-89-314 


* Amigę CDTV — klawiatura, pokrywa, 1 CD, 
FDD 35", Kickstart 1.3/3.0, 4.5 MB pamięci, SCSI, 
HDD 115 MB, midi, pilot, grafika ECS, interface 
na joystick i mysz, całość czarna. Cena 2100 zł. 
Dariusz Marnocha, ul. Seminaryjska 18/53, 
25-372 Kielce, tel. (0-41) 361-86-53 


* Amigę CDTV 2.5 MB, Kickstart 1.3/2.0, przełą- 
cznik A500/CDTV, mysz, klawiatura, monitor ko- 
lor stereo, stacja dysków, kompakty, dyskietki. 
Całość 800 zł. Krzysztof Szewczyk, ul. Lelewela 
9A/9, 96-100 Skierniewice, tel. (0-46) 32-31-91 


* Amigę CD-32, 2 joypady, kabel EURO, 4 CD 
(Oscar/Diggers, CD-32 Gamer, Ultimate Body 
Blows, Frontier Il Elite). literatura. Cena 350 zł. 
Robert Rysakowski, Bolechowice 197, 32-082 Bo- 
lechowice, woj. krakowskie. tel. (0-12) 85-34-09 


* Amigę CD-32, stan idealny. CD: Oscar, Dig- 


- gers, Gloom, Death Mask. Cena 400 zł. Damian 


Wądzryk, Polanka Wielka 550, 32-607 woj. biel- 
skie, tel. (0-33) 458-926 (po 16.) 


* Amigę CD-32, Promodule, stacja dysków, ko- 





procesor PLCC, oscylator 40 MHz, dodatkowy 
zasilacz, klawiatura, mysz, Gry na CD: Global Ef- 
fect, Whale's Voyage — 800 zł. Jacek Ślusar- 
czyk, ul. Starzyńskiego 15/84, 42-200 Częstocho- 
wa, tel. (0-34) 62-24-26 


* Amigę CD-32, mysz, interface klawiatury (400 
zł), gry CD: Ultimate Body Blows (40 zł), Cannon 
Fodder (35 zł), OscaraDiggers (15 zł). Czasopis- 
ma: ACS 3/97 + Cover CD 2 (14 zł), C8A 
10/92-2/94 (25 zł). Grzegorz Bernaciak, ul. Ta- 
trzańska 8/3, 59-220 Legnica, tel. (0-76) 640-70 


* Amigę CD-32, joypad, joystick, mysz — 280 zł. 
13 CD: Castles II, Impossible Mission 2025, Arca- 
de Pool, Supertrog — po 25 zł, Alien Breed T. A. 
— 40 zł, Rise of the Robots, Banshee, Gloom — 
po 35 zł, Oscar/Dlggers, ACS Cover 2 i 3 — po 
15 zł, CD-Gamer — 10 zł, UFO E. U — 50 zł. Ra- 
zem 500 zł + koszty wysyłki. Ewentualnie wymie- 
nię na A600 (2 MB) lub A1200, PSX. Mariusz 
Pawlik, Koskajny 17/4, 11-400 Kętrzyn, woj. ol- 
sztyńskie. 


* Amigę CD-32, mysz, joypad, 2 CD. Cena 290 
zł. Ewentualna zamiana na A500 z 1 MB. Krzy- 
sztof Ludwiniak, ul. Konopki 2a, 05-091 Ząbki, 
tel. (0-22) 781-78-63 


«* Amigę CD-32 Promodule ze stacją dysków, roz- 
szerzeniem pamięci do 4 MB FAST i drukarką 
LC-20 Star (9 igieł). Do tego HDD 420 MB, kla- 
wiatura Windows '95, 3 joysticki, mysz, zasilacz 
230 W, literatura, czasopisma. Cena 1200 zł. Ja- 
kub Grabowski, Os. Odrodzenia 1/23, 63-600, tel. 
(0-62) 78-225-53 


* Kartę graficzną Picasso IV, 4 MB, 64-bit, flic- 
ker-fixer, scan-doubler. Gwarancja. Cena 1150 zł. 
Kartę turbo Blizzard 1260/50 MHz. Gwarancja. 
Cena 1500 zł. Jarosław Ciszewski, Gorzów 
Wikp., tel. (0-95) 214-277 po godz. 19. 


* Kartę turbo M-Tec 1230/42 MHz z koproceso- 
rem 882/50 MHz. Cena 310 zł. Mirosław Brzo- 
zowski, ul. Promenada 4/5, 58-150 Strzegom, tel. 
(0-74) 55-07-52 


* Kartę turbo M-Tec 1230/28 MHz + FPU 28 MHz 
= 8 MB Fast RAM. Cena 300 zł. Piotr Buła, ul. M. 
C. Skłodowskiej 12B/8, 81-231 Gdynia, tel. (0-58) 
26-51-69 


* Kartę turbo M-Tec 1230 28 MHz. Cena 280 zł. 
Bartłomiej Ryszka, ul. Podmiejska 26/1, 31-462 
Kraków, tel. (0-12) 11-78-40 


* Rozszerzenie pamięci M-Tec 1204, 4 MB Fast 
RAM, Koporocesor PGA 68881/28 MHz + oscyla- 
tor, zegar. Cena 200 zł. (do negocjacji) CD-ROM 
Nec 4x4 + Aminet 16 — 300 zł (do negocjacji), 
VBS + oprogramowanie — 20 zł. Artur Skrzyp- 
czyński, ul. Wyzwolenia 24, 86-120 Pruszcz Po- 
morski, woj. bydgoskie, tel. (0-532) 20-07-75 


* Rozszerzenie pamięci Elbox, 4 MB FAST z ze- 
garem i koprocesorem. Cena 150 zł. Szymon No- 
tecki, ul. Bytomska 2, 61-403 Poznań, tel. (0-61) 
830-22-25 


* Kartę pamięci POMCIA 2 MB Panasonic do 
A600/A1200. Cena 150 zł. Michał Kołotnik, Al. 
Wyszyńskiego 43/16, 94-047 Łódź, tel. (0-42) 

88-25-50 


* Tower Infinitiv do A1200 z zasilaczem 230W — 
300 zł, kontroler PCMCIA CD do A600 i A1200 + 
oprogramowanie + obudowa metalowa do czytni- 
ka CD - 300 zł, digitalizer FG-24+ oraz interface 
PCMCIA do FG-24 — 370 zł, zewnętrzną stację 
dysków 880 KB do każdej Amigi — 100 zł, płyty 
CD: Gloom — 50 zł, Moduły i Dźwięki — 30 zł, 
Meeting Pearls — 20 zł. W komplecie taniej. 
Krzysztof Żuławnik, ul. Złotopolska 15/63, 03-567 
Warszawa, tel. 6798916, 6798448 


* Obudowę Infinitiv Tower do Amigi 1200 z nad- 
budową, interface do klawiatury PC, zasilacz 200 
W. Cena 400 zł. Kartę Zorro Il z podstawką na 
dodatjkową pamięć. Cena 400 zł. Jerzy Głąb, ul. 
1-go Maja 3, 42-300 Myszków, tel. (0-34) 131-178, 
(0-602) 31-11-98 


* Monitor Philips CM8833 kolor, stereo — 300 zł. 





Amiga 500 (1 MB) bez stacji dys- 
ków — 50 zł. 2 zewnętrzne stacje 
dysków — 50 zł/szt. Zasilacz do Amigi 
(lekki) — 50 zł. Krzysztof Wojt, ul. Śre- 
dzka 10/1, 54-017 Wrocław, tel. (0-71) 
349-45-77 


* CD-ROM x16 — 350 zł. CD-ROM x12 — 300 zł, 
HDD 850 MB — 400 zł, HDD 1.7 GB — 630 zł, 
HDD 2.5 GB — 790 zł. Radosław Łysek, ul. M. 
Kopernika 4B/1, 56-300 Milicz, (0-71) 38-41-619 


* Stację 3.5" wew. (Panasonic) — 100 zł, zasilacz 
od A1200 — 45 zł, mysz do PC + instaler — 15 
zł, „Kurs asemblera" A. Doligalskiego — 15 zł, 
„Top Secret" '94 bez nr. 12 (1 zł/10 zł), „ŚGK” '94 
bez nr. 2, 11 (1.8 zł/11 zł), „Magia Gier" 1/94 — 5 
zł, „Secret Service” '94 bez nr. 11 (1.5 zł/11 zł), 
„Secret Service” '93: 1-5, 7, 8 (1 zł/5 zł), „Secret 
Service” '95: 2-5 (1 zł/4 zł). Bartosz Mediger, os. 
Piastowskie 11/7, 64-000 Kościan, tel. (0-65) 
12-25-97 


* Zwnętrzną stację dysków 3.5 DD — 100 zł, VBS 
— 20 zł, używane dyski 3.5 DD 200 szt. po 60 gr., 
2x disk box — razem 110 zł. CD-ROM 2x ATAPI 
— 70 zł, AminetSet 2 — 70 zł, CD z grami — 70 
zł. Razem — 200 zł. Sławomir Żak, ul. Osiedlowa 
12/8, 32-600 Oświęcim, tel. 44-30-26 (prosić Łu- 
kasza) 


* Zewnętrzną stację dysków 3.5'' (LW2) przeloto- 
wą z wyłącznikiem. Cena 50 zł. Wawrzyn Nowak, 
ul. Młyńska 24, 89-200 Szubin, tel. (0-52) 
84-23-17 


* Stację dysków DD wew. — 100 zł. Płyta CD BCI 
NET II — 20 zł. Rozszerzenie pamięci do A1200 do 
8 MB — 130 zł lub zamienię na Blizzarda IV. Paweł 
Zubrzycki, ul. Chrobrego 14/2, 87-100 Toruń. 


* Stację dysków 5.25', 200 dyskietek 5.25'' oraz 
dwa pudełka na dyski. Cena 170 zł. Wiesław Fila, 
Al. J. P. I 4/117, 37-450 Stalowa Wola 


* Podstawkę pod rozszerzenie pamięci SIMM do 
Amigi 500 i Amigi 500+ - 120 zł. Karol Kawalec, 
Wola Mielecka 498, 39-300 Mielec, woj. rzeszow- 
skie, tel. (0-17) 58-122-56 


* Sampler mono firmy HDP. Dołącz kopertę 
zwrotną + znaczek. Damian Zuba, ul. Podgórna 
6/18, 76-200 Słupsk. 


* Oryginalne gry: Dune Il — 40 zł, Kupiec — 20 
zł, Oscar — 25 zł, Funturatum — 30 zł, Oh No 
more Lemmings — 15 zł, Superfrog, Overdrive, 
Body Blows — 50 zł, Liga Polska Manger '96 — 
20 zł. Andrzej Brzeżek, ul. Zjednoczenia 5, 
43-250 Pawłowice. 


* Oryginalną grę Legion za 39 zł. Wojciech Dzi- 
kowicz, ul. Ogrodowa 4, 67-124 Nowe Miaste- 
czko, woj. zielonogórskie 


* Oryginalną grę Mistrz Polski '96 za 29 zł. Bar- 
tosz Kistella, Al. Niepodległości 78/7, 88-100 Ino- 
wrocław, woj. bydgoskie 


* Oryginalne gry na Amigę 500/600: Legion — 
25 zł, Teenagent — 35 zł, F-29 Retaliator — 25 
zł. Krzysztof Marcinkowski, ul. Ułanów 5A/15, 
44-194 Knurów, tel. 236-30-70 


* Płyty CD od 10-15 zł za sztukę. Magazyn C8A 
— 1 zł.szt. Andrzej Ogrodniczak, ul. Królowej Ja- 
dwigi 13/1, 64-100 Leszno. 


* 60 czasopism komputerowych — 30 zł. Marcin 
Trusz, ul. Sienkiewicza 2/13, 23-400 Biłgoraj, tel. 
(0-84) 86-15-11 


* Czasopisma komputerowe Top Secret. Pier- 

wsze 13 numerów za 10 zł. Roczniki: '93, 94, 95, 
96 — po 10 zł za rocznik. Karol Marciniak, 
Sikorskiego 33, 63-800 Gostyń, tel. (0-65) 
572-18-68 


* 450 dyskietek 3.5” (tylko na- 
grane) na Amigę 500, 600, 
1200, 4000. Cena 250 zł. 

Radek, tel. (0-74) 
52-68-66 
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PlayStation Magazyn 


Polska edycja najpopularniejszego na świecie pisma, 
poświęconego konsoli Sony PlayStation. Każde pismo 
sprzedawane jest wraz z krążkiem CD, zawierającym wersje 
demo najnowszych gier. 


Cena det. z CD 22.00 zł 





RELACJA Z TARGO TS '97 


LI 100 


ZIUPARZĄJ 
= 


ij Z 5 


(GALU 2 


Popularny magazyn dla fanów gier. Na równi traktuje 
gry dostępne na PC, PlayStation, Saturna, Nintendo64. 
Recenzje, porady, rozwiązania, tipsy; dostępne z CD lub bez. 
Cena det. z CD EE) 
Cena det. bez CD 3.99 zł 








CGS s. c. 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel/fax +48 (22) 15-42-20 
e-mail: cgsQcgs.com.pl 
http://www.cgs.com.pl 


PC Gamer Po Polsku 


Polska edycja renomowanego brytyjskiego magazynu o grach 
na PC. Aktualnie dostępne są w sprzedaży wersje pisma: z 
krążkiem CD lub bez. 

[EO SZAH 11.99 zł 
Cena det. bez CD 4.50 zł 


IEEE) ERP Studio 


Magazyn użytkowników komputera Amiga. 
Zawiera recenzje gier, opisy programów i sprzętu. 
- Dostępne w wersji z CD lub bez. 
Cena det. z CD I EECW | 
Cena det. bez CD 3.50 zł 







































4 Dreenshar - 35 zł u urryecewy, Szachista - 35 zł 
Wyzwanie kierowane do PTZASSŁELO Program szachowy! 
miłośników gier RPG. Zaawansowane algorytmy 
Kilkanaście wypełnionych rozgrywające, zadania 
zasadzkami labiryntów! ję RE szachowe, trzy poziomy 

= 


+ 
FEE trudności. Partner i nauczyciel 


PJ Elementy gry przygodoweji „srs; 
h | p logicznej. : z! < w szachy! 


W potrzasku - 35 zł Wacuś the detective - 35 zł 
Rozbudowana gra RPG. Nieprzeciętna gra 

Rozległe, pełne wrogów zręcznościowo platformowa 
labirynty. Kilkadziesiąt Trzy rozbudowane światy. 
zadań do wykonania. Droga Zabawna grafika i animacje 

- do wolności prowadzi przez Dziesiątki przeciwników. 

i piekło... (gra wymaga 1MB Chip RAM) 





JAK ZAMAWIAĆ? ście ACS. Pełna lista opisywa- 
Przyjmujemy prenumeratę na nych tam tytułów na Amigę 
trzy lub sześć kolejnych nu- była drukowana w ACS4 i 5/97: 
merów Amiga Computer Stu- Aktualny spis opisów znajduje 
dio. Cena pisma w prenume- się na naszej stronie WWW. 
racie jest równa cenie Cena numerów archiwalnych 
detalicznej, ale zamawiający _ wszystkich wymienionych 
nie ponosi kosztów przesyłki. _ wyżej magazynów wynosi 1,50 
ACS z coverCD kosztuje 18,99 _ zł plus koszty przesyłki (0,75 zł 
zł, a bez CD — 3,50 zł. Równo- EECC RE KF WIEZA) 
wartość ceny pisma prze- za 3 lub więcej egz.). Wyjąt- 
mnożyć trzeba przez liczbę kiem są trzy ostatnie numery 
miesięcy (trzy lub sześć). Amiga Computer Studio, na 
Kwotę tę należy przesłać prze- które obowiązują ceny detali- 
kazem pocztowym na adres: czne. Ceny archiwaliów do- 
CGS — Computer Studio tyczą edycji bez coverCD. 
Marsa 6 Archiwalia należy zamawiać 
04-202 Warszawa analogicznie do prenumeraty. 
Na blankiecie pocztowym pro-. Na blankiecie przekazu proszę 
simy WYRAŹNIE napisać, jas wymienić tytuły i numery 
kiego pisma dotyczy wpłata, ile _ zamawianych pism. 
numerów ma obejmować i od 
którego numeru ma obowią- PLYTY ACS COVER CD 
zywać prenumerata. Na przys Można także nabyć nasze 
kład: ZAMAWIAM 6 NUMERÓW — covery: od nr 2 do bieżącego. 
AMIGA COMPUTER STUDIO CD Nakład ACS cover 1 został 
OD NUMERU x. Należy także wyczerpany. Cena jednej płytki 
zwrócić uwagę, by na odcinku (wraz z kosztami przesyłki) 
dla adresata znalazł się pełny _ wynosi 16 zł. Tę sumę (lub jej 
adres zamawiającego — imię, wielokrotność w przypadku 
nazwisko, kod, miasto, ulica, zamawiania kilku płyt) należy 
numer mieszkania. Dla pe- wpłacić przekazem pocztowym 
_wności należy to samo powtó- (analogicznie do prenumeraty) 
rzyć w miejscu na korespon- z adnotacją na blankiecie: scrolling we wszystkich 
dencję (na odwrocie druku). ZAMAWIAM ACSCOVER CD 4 kierunkach, rozbudowane 
NR x. poziomy. 
WACC EAZEWZN 
Są jeszcze do nabycia numery PŁYT ZA. ZALICZENIEMI 
archiwalne pism: Computer WSZYSTKIE PANTA 
Studio, CS Wydanie Specjalne,  LISTOWNE TRAFIAJĄ DO 





H Astral - 29 zł 

i Gra platformowa. 

biryntówka z prawdziwą 

lagiczną' grafiką. Mroczny doskonałą muzyką. 

świat magii czeka na Ciebie. ggf 3 Prawdziwy przebój. Gra 

Szesnaście poziomów — nagrodzona złotym dyskiem 
SĘ przez Swiat Gier _ 

Komputerowych. 


q = Skaut Kwatermaster - 29 zł 
ADI Gra przygodowa... Niezwykle 
4 zabawna gra okraszona 
komiksową grafiką „= 








Olimpiada 1996 - 29 zł 

p -Góę, Symulator sportowy. Spróbuj 
b 3] swoich sił w biegu, rzucie 

| młotem, oszczepem, skoku 

3] w dal, łucznictwie i 

BET strzelaniu do rzutków. 

"= Prawdziwe emocje! 


Liga Polska Man. - 29 zł 
Zarządzanie zespołem 

| piłkarskim wcale nie jest 
łatwe. Przekonaj się sam! 
Doprowadź swój team na 
szczyt tabeli! 












zi 


Mr TOMATO - 29 zł 
Doskonała gra platformowo 
zręcznościowa. Rewelacyjna 
muzyka i dopracowana 
grafika. Przeżyć, mając do 
dyspozycji tylko pomidory i 
własne nogi, to jest zadanie 
dla Ciebie! 


Rajd przez Polskę - 29 zł 
Gra zręcznościowa, wyścig 
samochodowy wokół Polski. 
Duża ilość tras, polskie 
samochody, wybór ścieżek 
dźwiękowych. 






Forest Dumb FOREVER - 
29 zł 

Gra zręcznościowa. Druga 

H część Forest Dumb. Jeszcze 
więcej zabawy! Nowe 

£ poziomy, nowi przeciwnicy, 
nowa porcja zabawy! 


Forest Dumb - 29 zł 

Gra zręcznościowa. 
Doskonałą gra platformowa 
charakteryzująca się 
niezwykłą dynamiką akcji. 





NUMERY ARCHIWALNE 


SPIS PROGRAMÓW 


UWAGA! 








Gry Komputerowe oraz oczywi- 4 penti>zesiq 25,00 . ; 
Alen Tore 2800 SPECJALNA OFERTA! 
REY POTOK, a. 2 Proponujemy Państwu specjalną sprzedaż 
* R Blinky So seal 160 premiową: Z całej oferty wybraliśmy 19 tytułów, 
i = Brydż 25,00 które można otrzymać ZA DARMO. Aby tego 
| z |= Carfpgog 17,00 s dokonać, wystarczy zamówić jednorazowo więcej 
p l Clasic Board Games 25,00 O GŁ W taki dku di KAŻ E 
7 Ę SiE Cyber Kick 17,00 g_ niż jednągrę. W takim wypadku do KAŻDEJ gry 
COMPUTER STUD Discer 17,00 -£ należy koniecznie dobrać dowolną z listy 
| ; | =) 8 ; > 
5 AZER jz00 £ bonusowej. Wyślemy je za darmo! Przykładowo 
4 Edd The Duck 2 17,00 8 zamawiamy 3 gry - Skaut, Astral i Brydż. Możemy 
GRY 8 A= ZAWSZ. Ea 06 $ . zatem wybrać dodatkowo, za darmo, TRZY gry z 
CJ prostsza Fist Fighter*" 1700 g listy bonusowej! Wystarczy na zamówieniu dopisać 
[MICLEN 4-2 ć TTG (1 Forest Dumb** 29,00 $_ 'wybieram Arnie, Okręty i Zombie jako bonus'. Tym 
> eH a f z zz 
Super Tennis Champs (RYC) UD RO an 200 3. sposobem, płacąc za trzy otrzymujemy SZEŚĆ gier! 
Klondike DeLuxe Ill A R Hokej Na Lodzie 1700 e ć 
kate DZU inter (3 | Ti International Soccer 25,00 Ę Zapraszamy na ząkupy 
LA DUJIKJ -_ International Tennis* 17,00 © : 
kj Lzodnzdi 17904 wysyłkowe! Wszystkie gry 
ż r ŃNE Liga Polska Man.** 29,00 £ ai 
INNEG - kawie Olu 2500 5 z gwarancją! 
Les Gz Faetca ą ' MegaBlast © 25,00 o 
Lech Czci | Miasto Śmierci (1MB Chip) 29,00 Ę LISTA BONUSOWA 
3 M | Mont mego Ę ś Monster (A1200) 25,00 5 
BE RANE 4 Mr. Tomato** 29.00 "gó Ai 
R Ę doda "R E Blinky Scarry School 
8 
Rajd przez Polskę 29,00 S GR 
Saper 17,00 8 
Santa Xmas Caper 25,00 m „ 
ini son 29,00 S » Edd The Duck 2 
Turbo „ia — Sink or Swim 25,00 g F1 BE 
You £ Me -__ Skarb Templariuszy 29,00 = Fist Fighter 
u W a> e 5 Frarensteig 
z 5 * Hokej Na Lodzie 
Szachista 35,00 4 int. Tennis 
Tag Team Wrestling* 17,00 5 Lasermśnia II 
Taj. Burszt. Komnaty 29,00 Ś 
EEE Okręty 
Titanic Blinky** 17,00 5 Titanic Blink 
Truck Racing 17,00 a ky 
i $ Truck Racing 
Universal Warrior 25,00 Wild West 
VaBank 17,00 Rugby Manager 
Wacuś the detective 35,00 Zomić 
W Potrzasku 35,00 
Vicky 17,00 > Ś ż Ek 
Wild West 17,00 Do obliczonej ceny zamówionych gier doliczane 
World Rugby Manager 17,00 są koszty wysyłki i pobrania w wysokości 5 zł. 
Zombie 17,00 Na zamówieniu należy podać drukowanymi 


literami swoje imię i nazwisko, dokładny adres 
z kodem pocztowym oraz typ komputera 


Przedstawiliśmy tutaj zaledwie kilka 
pozycji z naszej bogatej oferty 
programów dla komputerów Amiga. 
Jeżeli przyślą nam Państwo zaadresowaną 
do Siebie kopertę, otrzymają Państwo 
bezpłatnie zamówiony katalog. - 
Zapraszamy do naszego sklepu - 

firmowego, zamówienia pocztowe + 
prosimy także kierować na ten adres: 


Nasi UJ 


ho 
ki ” 


MIRAGE SOFTWARE : 
03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. 671 77 77, fax 671 76 22 


zapraszamy do sklepu firmowego 
od 10” do 18” 


Gra strategiczno-przygodowa. 


Gra strategiczno-zręcznościowa. 
Amiga 500/1200 


Amiga 1200 


Gra przygodowo-platformowa. Symulacja piłki nożnej. Manager gwiazdy rocka. 
Amiga 500/1200 Amiga 500/200 Amiga 500/1200 


JMR 4 .- 4.4] 


. 4 
U Ó 


* Gra przygodowo-zręcznościowa. 
oddzielne wersje dla A500 i A1200 














Nareszcie troszkę się ruszyło... Pojawiają się nowe gry 
(jeszcze nie spełniono wszystkich zapowiedzi, ale pier- 
YLLNUW ZO FUJ NA ULCESB 


idać to także na naszym krąż- 
ku. Ukazały się dema dawno 
zapowiadanych tzw. mocnych 


pozycji. Lawinowo też pojawiają się sha- 
reware'owe użytki. Widać, że amigowcy 
dysponują nieograniczonymi chyba zaso- 
bami intelektualnymi i każdy pomysł na 
program zamieniają w czyn. Nieco gorzej 
ma się sprawa software'u komercyjne- 
go. Ale cóż — zbliżają się targi w Kolonii i 
wszystkie większe i bardziej liczące się 
firmy pracują nad swymi produktami, 
które — miejmy nadzieję — okażą się być 


nie tylko ulepszone, ale i skompilowane - 


pod procesory PPC (a mamy przecieki, że 
EROL EHKYZZ ELE) się niezła 
homba...). Scena natomiast też jakby wy- 
traciła nieco swój impet — to pewnie wi- 
na'tego, że rozpoczął się rok szkolny i 
akademicki. My jednak nic sobie z tego 
nie robimy i dalej wybieramy jak najcie- 
kawsze pozycje z szerokiej palety ami- 
gowych produkcji. Oto co znajdziecie na 
tym krążku: 


* Wybór najciekawszych slideshow'ów z 
ostatnich kilkunastu miesięcy. 

* Najważniejsze i najciekawsze produk- 
cje z ostatniego party — Gravity '97. 

» Gały dorobek muzyczny rewelacyjnego 
DUE ULIEEIULUEUIGEUCHIHZA 


Dema i zapowiedzi najnowszych gier: 
BLADE — niezła gra RPG, opracowana na 
podstawie strategicznej części znanego 
hitu UFO — The Enemy Unknown. 
CIEMNA STRONA — polska przygodówka 
wykonana podobnie do Mentora czy Eks- 
UE LUW EGZ CIHKICJ 
ciekawym wątkiem kryminalnym. 





CROSS FIRE — gierka opracowana na 
podstawie wszelkiego rodzaju Gravity 
games i słynnej gry shareware — Roketz. 
DELTA 4 — rolling demo mającej ukazać 
się na początku przyszłego roku gry 


O GC [ZUA EULILTJĄ 

GLOOM 3 — demo najnowszej, poprawio- 
LONEOS EWKA AZ UL 
Glooma. 

MR POLICEMAN — bardzo ciekawa polska 
zręcznościówka. Zobaczcie, co może 
zrobić wnerwiony policjant z baaardzo 
niegrzecznymi facetami. 

PINBALL BRAIN DAMAGE — demo znako- 
mitego pinballa wydawanego przez 
APCATCP. Dwa rewelacyjne stoły, świet- 
na renderowana grafika... 






















SIXTH SENSE INVESTINGATIONS — rewe- 


lacyjna przygodówka, swoją wyrafinowa- 
ną ironią i sarkazmem zahaczająca o 
współczesne nam dzieje Amigi. 

SWORD — świetnie dopracowana platfor- 
mówka w starym dobrym stylu. 





TEENY — demo gry logiczno-zręcznościo- 
WALCA LIL CTH U ZZTJ 
nie Lemmingów z Bograts. 

TRAPPED II — ostatnie demo opisywanego 
w tym numerze, znakomitego rolpieja 3D. 
TRAUMA ZERO — rolling demo super- 
strzelaniny opracowanej na podstawie 
rewelacyjnych hitów: R-Type i Project-X 
w oprawie na miarę mocnych Amig. 


Screenshoty: 
BREED, DESOLATE, DIVERSIA, FINAL OD- 
DYSEY, GENETIC SPECIES, HARD TARGET, 
HELL PIGS, OLO FIGHT, PULSATOR, STRAN- 
GERS, UROPA i WASTED DREAMS. 


Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym oprogramowaniem antywirusowym. 

* Do korzystania z płyty wystarczy Amiga z czytnikiem CD-ROM, jednak niektóre z zapisanych 
na niej programów wymagają bardziej rozbudowanych konfiguracji. 

« Płyta nie jest bootowalna. 





Gry shareware: 


DOOM — engine odczytujący pliki WAD z 
Dooma. 





DUKE NUKEM 3D — rewelacyjna i bardzo 
szybka procedura obsługująca pliki z gry 
Duke Nukem. Oba powyższe engine'y to 
wczesne wersje, pozwalające jedynie na 
zwiedzenie poziomów Dooma i Duke'a 
(nie ma potworów). 





DIAMOND CAVES — konwersja znanej z 
ośmiobitowców gry Boulder Dash — 
WISKO WIELO LWETTĄ 



























I REZ ULE LITU 
MUD, BOULDERDASH, CRAZY8, GROINS, 
DGEDITOR1.5, DELUXE GALAGA_2.6, DIA- 
MOND GAVES 2, DISCQUIZ, DPACMAN1.6, 
HANG IN THERE!, HYPER VIPER 1.02, PO- 
ING5 i QUID. 

Cheaty, patche i instalery: 
JAMES POND, LOTUS TURBO CHALLENGE 
3, PUGSY, RICK DANGEROUS, SHADOW OF 
THE BEAST, WALKER. 


Dema programów komercyjnych: 
CYCAS — Bardzo dobry program wspo- 
magający projektowanie obiektów archi- 
LU OZZWJHLWLACUELSUUCANIOH 
dla kolejnych procesorów Motoroli i ob- 
sługuje koprocesor matematyczny. Po- 
trafi przedstawiać sceny w pseudo ren- 
deringu. 

MAXON CAD 2 — świetny program CAD 
stworzony przez autorów programu Ci- 
nema 4D. 

PICTURE MANAGER PROFESSIONAL — re- 
welacyjny system obsługi i katalogowa- 
nia naszych obrazków. Więcej informacji 
na jego temat znajdziesz w kolumnie 
newsowej w poprzednim numerze ACS. 


Poszerzony katalog z programami ob- 
sługującymi i wspomagającymi pracę z 
kartami graficznymi — głównie CyberVi- 


sion3D i innymi pracującymi pod kontro- 
lą systemu CyberGraphX. 

Zestaw narzędzi i danych wspomaga- 
jących programowanie w asemblerze i 
języku C. 

* EUGALYPTUS — świetny sharewa- 
re'owy mailer, stanowiący niezłą konku- 
rencję dla powszechnie używanego 
YAM-a (nie korzysta z MUI). 

NEWICONS v4 — czwarta już wersja 
rewelacyjnego pakietu Newlcons - 
umożliwia tworzenia 256-kolorowych 
ikonek, ma wspomaganie dla multikolo- 
rowych trybów graficznych (tych z 24-bi- 
towych kart). 

Oraz wiele innych ciekawych użytków, 
z których najważniejsze i najciekawsze 
POTC UAH CJ ALŻO ŁA LUNET 
stScript, IFX, MUI 3.8, STFax, SysProte- 
ctor, UltraAccounts, VisualPrefs, 
VTSchutzt 2.99, WildFire i X-Trace. 


Wszystko, co udało się Wam, Drodzy 
Czytelnicy, nadesłać. 

Zrealizowane (w 90%) Wasze prośby 
dotyczące tego, co chcielibyście na pły- 
cie otrzymać. 

Ponad 80 megabajtów niezłych anima- 
PIES OOO WELLE 
przez naszego czytelnika — Szymona 
Drewniaka. 


Frmtro.1 
EXAMPLES 


Abrahams_V 


OpalLogo 


Black_Marb| 
j 


User PoplUP | 
View 
Renove__| 
|| Delete | 
Renane__| 
Mark__| 
» Process || 
ż Convert 
„| Informat ionj 
Print | 
|  pPaintiv | 
PPaint | 


€rushed_Pa 


Aussie_Out 


Control Mindow 


Q|_ Standard PopUp 
Bi User_PopUp 


Short Mousectick 
Long Mousecłick 


I 
Opisywane przez nas programy do 
OUI ZETA CĄ A 
Opisywane w tym numerze emulatory 
Commodore 64. 
I DECWOCUU LICA 


I to by było mniej więcej na tyle. Mamy 
nadzieję, że kompakt nie tylko Wam się 
CCIE CZU L 
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(GLEN JSLIU 
super cover! 
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źródłem informacji o amigowych nowo- 
ściach i pomocą w kompletowaniu naj- 
nowszego oprogramowania. 


Każdy, kto prześle na adres redakcji (po- 
POD EWDEUSLC I 
nej twórczości, może zażądać umie- 
szczenia na coverCD jednego lub kilku 
(maksymalnie pięciu) programów, gier, 
dem lub wszelkiego rodzaju danych. 
p LEUS 
mercyjnych. Warunkiem zwrotu dyskie- 
tek jest koperta z adresem zwrotnym i 
znaczkami. Jak dotąd udaje nam się speł- 
Aa LL ILLY ICIĘ ZJ 
tak będzie do końca. Pamiętajcie, że rea- 
lizacje Waszych próśb znajdziecie w ka- 
talogu DLA CZYTELNIKÓW w CZYTELNICY 
ZONE, a tego czego tam brakuje (np. dem 
gier czy użytków) szukajcie w dedykowa- 
nych tematycznie katalogach na płycie. 


Płyta nie jest bootowalna. Oznacza to, 
O CUOE CI DETTLGIET 
nych w ACS 2/97 nie odpalisz jej na nie- 
rozbudowanej CD32 i CDTV. 

Wszystkie programy na naszym G0- 
verCD są rozpakowane i gotowe do uży- 
cia. Zwróć jednak uwagę na ich wymaga- 
CALI SPUO CLAW LUCECJE I 
go 8 MB RAM na Amidze z 2 MB. 

Dane na płycie zostały sprawdzone 
najnowszym dostępnym oprogramowa- 
niem antywirusowym. 





